Ocean e Digital Image Design 
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“L’AVAMBRACCIO E’ LO SPECCHIO DELL’ANIMA 

Dal momento Che sarà proprio il recente ECTS londinese l'assoluto protagonista di questo numero di Ottobre, come puntualmente succede da quattro anni a questa 
parte, permettetemi di dedicare qualche riga di questo Editoriale a tutto quello che. invece, non verrà trattato nette prossime pagine 

Anche se assolutamente mutili, una delle cose che mi affascinano di più net CO musicali sono gl» ‘special thanks*, o più in generale qualsiasi riferimento troncato a 
metà... Partiamo alfabeticamente; Alex, compagno d'ufficio .e inguaribile allegrone {nonostante l'influenza), in fiera non lo vede mai nessuno, però alla fine lo speciale 
viene bene lo stesso, e allora ricordo con piacere anche quel folle di ‘Richard il bastardo’, visto che in due sono orma un binomio inseparabile (niente di compro- 
mettente. per carità): Marco lo saluto soltanto, come un amico, abbandonandolo al perenne conflitto con l'intelletto superiore che si ritrova, il Conte Oteotti è già un 
mito, figuratevi poi quando ‘lascia il blasone per impugnare il forcone...* (cera iri effetti anche un'altra rima da riportare, ma non mi sembrava il caso). Andrea è 
quasi un compagno, ormai, dobbiamo necessariamente parlare due lingue diverse, ma le cose che abbiamo da dire non si discostano poi di molto. Con Giorgio (sup- 
portato per l’occasione dal fratello gemello Emporio, come se ce ne fosse bisogno,..) o si fa finta di nulla o ci si scontra brutalmente, però aBafine si finisce sempre 
per imparare... Che cosa? Che ‘l’importante è crederci*. Simon, apparentemente, è l’unico che ha capito tutto e vive tranquillo, complimenti. Ah già, ci sarebbe pure 
lo stimato Riccardo, che si ostina a vivere in un mondo costellato di concorrenti, invece che di colleghi Come dimenticarsi poi di Nadine, grazie alla quale ci siamo 
imbucati tutti quanti in un party spettacolare? 0 ancora, il principino Jason. al quale ogni volta si aprono miracolosamente tutte le porte, e un altro Jason ai quale, 
invece, la notte le porte non gitele apre chi vorrebbe (magno cure gaudeo, fidatevi...). Il ‘Glaba’ è partito per il militare, e non me l'aveva nemmeno detto; talvolta, 
anche fra amici, si finisce per perdersi senza una ragione o un motivo ben preciso, quasi per caso, magari per ritrovarsi più avanti, a volte- in altre occasioni, invece, 
è meglio che questo non accada mai. due rette sghembe nello spazio si incontrano una e una sola volta, concepire l’esistenza d’un punto improprio all’infinito 
m’appare foratura mal applicabile alla nostra esistenza mortafe. Chiudo salutando una persona che mi è particolarmente cara, che ha deciso di abbandonare il suo 
lavoro per girare il mondo: buona fortuna, ti invidio per quel coraggio che mi piacerebbe trovare... : 

MI chiedo a questo punto, ma forse ve lo sarete chiesti prima voi, il motivo per il quale abbia voluto raccogliere quest ‘insieme di frasi sconnesse e apparentemente 
senza senso... Beh. forse perché ho impiegato ventitré anni a capire come la vita sia un susseguirsi di istanti, più o meno intensi, più o meno dilatati nel tempo, che 
non fai tempo a sfiorare con fa punta delle dita che già tl sono inesorabilmente scivolati via; ho solo cercato, come fanno molti, di ancorarti in un'immagine o in uno 
scritto, con la sola differenza, data la mia riconosciuta megalomanìa, che questa volta ne siete anche voi tutti degl involontari custodi. Pardon. 

Passando ad argomenti più pertinenti, molto schematicamente; CD-Rom. il supporto già di oggi e sicuramente di domani; PC piattaforma più affidabile e tecnologica- 
mente significativa; Amiga decisamente in bilico. 0032 in terrogativo; declino evidente per Megadrive e SuperNes; 300 molta ìn-certo (anche se FIFA Soccer è 
spettacolo); Playstation (Sony) la macchina più attesa e potenzialmente vincente; Virgin sempre più etichetta regina, l’Bectronic Arts. perduto io scettro. Insegne 
comunque da molto vicino; Domark e Gremlìn sono diventate anche toro 'Interactive* (moda dilagante, a quanto pare - i giochi, invece, to sono sempre meno), 
rinfogrames ‘Multimedia*; Little Big Adventure il titolo in assoluto più interessante, seguono Magic Carpet, Inferno, Dark Forces. Kyrandia 3, Wìng Commander 3, 
Creature Shock e quindi tutto il gruppo; Heart of Darkness (Eric Chahi, Another World) fa semplicemente paura (niente prevìew. troppo presto); Under a Killing 
Moon è stato rimandato dì un mesetto abbondante, 1 Itti Hour di oltre un trimestre (non se ne conoscono i motivi); la guida degli espositori costava 3 Sterline (un 
furto, boicottaggio generale); a Londra piove (quasi) sempre (portatevi l'ombrello); non cercare mai di fare shopping prima che la vostra carta di credito non abbia 
superato il limite di utilizzo mensile (altamente dispendioso); non cercate mal di satire di notte in cinque su un taxi abilitato per quattro (leggere attentamente le avver- 
tenze scritte in corpo 1 2 sulla targa posteriore), se il tassista è particolarmente irascibile (e il vostro tono non dei più cortesi), il rischio di rissa diventa alquanto pro- 
babile; il nuovo atoum degli Suede $< chiama ”we are (he pigs" (ma non si sa quando esce); l'intera redazione sopporta ancora i miei ritmi e il mio carattere, loro si 
fanno in quattro per me e io mi faccio in quattro per la rivista (buon per $i Editori che raccolgono sedici da ciascuno); la Roberta rilegge e conforta, rado poco appa- 
riscente. ma comunque importante (benvenuto ufficiale anche per Cristiana, Nadia e Tiziana, che fanno così lievitare la percentuale femminile negli uffici... il che non 
fa mai male); è comparso il bollino "In Progress" (le ‘Prevìew*, da oggi, sono tali solo quando si dispone di un demo giocabiie): bentornato Bonaventura (BDB). 
lunga vita a Gigabyte; abbiano cambiato redazione spostandoci in via Carducci Cuffie» da sballo), però non si lavora più la notte (abbiamo perduto il nostro regno, 
almeno per il momento), nel complesso ci sembra un gran bel numero (soddisfazione), splendida la grafica (bravo Angelo), arrivederci al prossimo (grazie), 

Max Reynaud 




P,S. 

Se qualcuno si fosse chiesto da dove diamine sia saltato fuori il titolo , 
urta spensierata serata condita dal cydro. 


E‘ una semplice considerazione che ha suscitato l’incontrollata ilarità dei miei commensali, m 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 

All'interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nei box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudìzi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee dei gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco; tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 

SONORO: indica una 
valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora 
inclusa net gioco. 
GIOCABIUTA’: sintetizza 
l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante fa recensione. W 
LONGEVITÀ': rappresenta 
una vacazione 
sulla presunte donata 
c^li interesse suscitato 
nell'utente da parte 
dei gioco recensito. 
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Star t?iayèr è per • 
quo* titoli che 
raggiùngono una ' 
votazione di almeniJ 
90%. il Top Score 
per quelli inyecè che 
arrivano al 95 %> 
o lo' superano. * 




1/5 Indica un 
giudizio non 
soddisfacente 

2/5 Indica un 
giudizio nel 
complesso 
sufficiente 

3/5 Indica un 
giudizio discreto 

4/5 Indica un 
giudizio motto 
convincente 

5/5 Indica un 

giudizio 

entusiastico 


Un intuitivo sistema grafico 
a torta viene utilizzato per 
quantificare il valore deìle 
tre voci Tecnica, Giocabilità 
e innovazione. 
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Questa e la sezione dedicata al commento 
personale de! recensore che ha curato la 
recensione In alcuni casi questo può essere 
affiancato da quello dì altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stato testato il gioco. 
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^,=ì^rri«iiJjeft*T eh fe;' il ^effètto allegata al numerò tfl ; settembre d|; PC 
Atti i^.- f5é ì|' TCteìfffi tlis siiti o vlrii « Junkie. Al fine dì oùvlaré à un 
^^ipìafevòteì Sncòòvefiiehtéi dovuto appunto afl« recente scopèrto cfì tote 
rààfnòl'irwnwrpJ-Sit «fi Allòri troverote pertanto alleqntò un programma noti- 
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sìt^^^WodÒli^onósciùtL lì costo al. pubblico dòlt'antìvìrus sarebbe di 1 
f 1ÌÌ, (fOOi ' ttrt fello ri tìì.P G Action ppiranno assicurasi In licenza ufficiai* 

n umóre. 


lì il ■ 
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Proprio franufc -.tavamo antede m alampa, c'è arrivale ia tìeii «iueflK 
record per l'ECTS aubiMtoe tolte ha cantato bei 6 K 4 , «austero, ccnfemamios and 
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H mitico ftsarfas. alla guide de sud Terrarospi* {gttajirm d Sfitoruiì presago? aesktuw** 
monUMoproyeito puttanate. S? eterea P.ID e si premonta carnali più snpressfcnarite gioco <$ giada ; 
vieuafe rfaMoma «raftaato Aitarne/ ne 'In Ptc*b«' quarte prms 
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arrva Stipar Karts, un greco tosalo Sia astiò go-kart (per i quali 4 nostre caporedattore va leiteralmefiis tutti tit melweè, scippato 
da una «tcw» caso damata Manìe Meda 

fi gioco in questons presenta una grafica ‘W UMweoupping'. «tamaro motto vaine* e (fettsg&ete. aneto se r-to s SyeSo di 
Ooom. i eden neofita» in fletti non poco le tote tfi un aftrò prodotta O. Wolfenstón. irù ,.:: ; i 

in ognt ceso ia gtawNtfh sanfcra davvero mote èia. Si tatto tonferei predetti ite! {j«w cto !uorogg^o;-if Supert^werdo 
{Mpiio Kart prima fra tirili? liscila épreòsia per Imaodl ottobre 




Anito titolata dw vwsM pw Al 2^ ipien 

(fido dona di Asteroidi aon «e«»iewe anche m tre dimsnsióbi e 
spétlBcotar oggetti in «y-traeing L'ìmmagte qui pubWtóta paria rie 
sole atte nui visto awtófctoto del genera su A. -dgat <£ «ama- 
tevi che il tétto vtatjgo 3 una velocità impretoonantoH. 




Recensito 000 eo« pratototà sii pressino numere.ATRs* preannufr 
da come una deSe pKi. frenetoto e dwtìrterfi crotoBScrt; è guida vis», 
Affai» mai appat.ijé^uAmi^i; 0 quattore©» questo* guèlfe dia si 
augurano f Team 1 ?. 
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rampati» a araogpnetò quasTcotrpteta eroi i epmspaRivt 
^-■drammi DOS. to MJciràoft ha ute^imrofe sviluppato 
qw« ramponarne YfierfrtarefV' che ha fin daTtoù «m 
IrasrBgtìsto 3 EHiccessc* de i 
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Bufila orp veri® t nuovi ntpers oes impressien non saio pacasi Erutti, iwee peccano un 
po' w fello di ansali», ma per « restò Vivrebbero acidamente accontentare i fanatici 
detóéi/ateg'ia. ..V ; , ~ j. • - ; r v :;• t;ff\ 

Per di «tanfi dei modiomro ecco ànfen una nuova amuSaonne a base di combattimenti, 
caste® e regni dd diféhekaee possft»lmantE cwc|iii5tafB: i anco io questoé rispónde al 
nome di LOflDSCf THE R£ALM Secondo (trote rLforterictarma dovrebbe essere HIGH 
SEATRA0£n.sinwiflra87nenafiiilew chiave piratesca Lo scopo dei gioco del nera sarà 
«de#»' t> «Mare 4 magma numero ponile ri mano» e tecronfcctors a grtrepèi 2 monde 
nella speranza di fere fj$ sfe* pcssÌNe. e crsèabilmeme 

Combstter-dc .Vt—i- 'i idi mi : ■ \ ;.. : ' ; 

Che ne ifte Otm à un bel vararne preravreppo ri» «tìftJWTt. con 2 quale pesare qual- 
che ora fe sane cwèrtimsnto? Noe ve ne frega mento??;» più che dirvi che 3 geco utto- 
«ra Sa modalità Sv'GA m 640*480*256 ooton e che cflo^rèndafe te possWitì di giocar» 
via «idem, no e posso fera, che pel FRONT LINES assortigli ad altri ottenuta giochi già 
tradii nòn à colpa mia,, attuate pietà V&no, ma non irono importante tot dice sempre 
co? . m qrost> casi) BREACH X ennesmto seguito dola saga che ve® protagonista una 
squadra di combattami, appartenente afe force* Spediti Federai Mondali Iperapazife e chi 
phj ite ha più ro metta Sé avete già avuto occasione di giocare a Sparo Martro. «I concet- 
to dt gioco non vi sarà estraneo, a tratterà infatti di aftmnrare una sarto di missioni scie 
'certa e disi ruggì', contro alieni, robot e rutti gli eventuali ■caccinttxi* delta Uitfari Deroo- 
aatt'flanete ^ n.-.j • *T r 

Tutti i giochi sono previsti nel formato PC che itv quello Arra» fi ero questo fantastica notizia chiudo 




Abraul 




(uscito i 


utt'occhiffia & tifi demo e da 
qtal che* abbiamo vtsi& non è che ci sa molto da esaltarsi, tranne 
sufi' capetto grafica, owamente furo vi dico che robe assurga te 
staqueme in hi-moSwil. 

Molto attesa arche pei te versioni t* Megrflaeti per 300 e CD32. 
sembra proprio che t possessori di questo macchine potranno piesta 
i una fentesficè versione di questo tiliib. considerale dalla 
-come li iom maggior successo dd iSfWtefwngfcspucr 
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LSoctromc Arto hn annunciato una nuova «sfera tir simulatori dt 
vote clamata Air Combat S«te4 e concepite per macchine PC ad 
alte prestazioni dotate di lettore otto 4 primo titolo che vetfe : 
pubblicato^ chiama US Navy Figriters. sviluppalo dagft autori ili 
Cfetek Vtagei'B Ftigjit Combat, e dfapsnMs entro le àie dpi pero 
sano mese. 
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sìma convereiofie olsrarronte in Jtabno è 
Rfifert te ZflH». awfinujira (Wfe tefocom da rtafe ritspwtB una defe pi 
ijgtl&afh'e dafe annp (te sapremo confermare ta dato dì uscita 
Acthrifiiofi ha atthe armwìciato ro ntoreo m 
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•grartò site tufe pfetTafema PC pre/teto per 1 proasm» arme Patta- 
B 1 tno dunque da PLANfTFALi. segùto delorronlmo eucce*60 ungalo 
frtawrt <S 'tanti anni aàdfeirc* » twtto d tiwentura fetifesfera *«to da 
Steve MetatHky. dtepcràbtie per PC CD-Rom dur anle 6 prossima pfr 
tnavtrs Prevista per qual periodo anche l'uscita (fef! atteso 
frSCWARfflQR 2 gfe pSi volte rarvntMo Per gli smani] dei piede 
nttosantl. è iman in «tirò U torco eptodo di una saga fra te piu pepo* 
fari nei -suo .genere, queto d SHANGHAI, Procedi amo con una notala 
'effe tara sicuramente piacere a tutti quei gòcBtorl che oltre un decen- 
r» te hanno «asute appnrizerv il tapotevore per Atari VC8 del grande 
David Grane PITFALL - The Mayan Adventjre, safe convertito anche 
per PC Non ci dovrttbéro essere sosianaali differroze ero te verste 
re per te varie console di cui si è occupala te questo stesso numero 
ConsoreManìa 
Chiuda mo invece 
ero due nuove prò- 
ckiscni Iriocom prc- 
v.sto per la file dei 
pròssimo anno, te 
prime è un avventu- 
ra di spionaggio 
chiamata THRDU- 
GH THE EYESGf A 
SPY mentre con te 
secondo tome reme- 
ad utìfiritrfirct nel 
mondo sé Zccfc 
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IT«mT?sipf^w* 
msmci Otte infetti a Super Starfust e ATS (dì cut trova® un fate 
d ttQJitetti qui a fianco), e alle vane cùnvertaroJ di precedenti tote- 
cessi HWdrive. Pouf, &jperfrog, UHimSle BotfyScwm. Protect- 
X), sono parecchi i nuovi tritoli m arrivo, fi pruno « Tower Acauli, 
nuovo «fvsodte deSù saga di Alen Breed (recensito sul prossime- 
numero). K(rig of ftueves sarà invece dtóponWe per Amiga entro 
fa fe» dell' anno, pv fpvanh in tutti gli atei formai Perii *9S sor» 
invece già annurorah Wttcfewjocl, roìrsoressarrifi Brraóe adusti- 
Iure chiaramente tspirato agl- episodi di Zelda, Team 17 PteboH e 

Off Road Racer. 
spe tUtda re 
gioco dì guida in 
soggettiva trtdl- 
mensionate che 
. fura sfoggio A un 
.rapano grafico 
. iena precedami. 
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prolagomsta di una nuova 
avventura grafica «rovista 
per PC CO duranti} ia 
pròssima primavere 
Come avrete capita da 
quest'immagine te nostre 
ragazza 'è ma di quafe alle 1Jj 
qtiah piece affrontare, di petto 
le sitùttidfli|M disparate, j-, ■*‘iaPÌl'- : 








SOTTO UNA 


LUNA ASSASSINA 

IL 1 0 FILM INTERATTIVO COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


DA SEMPLICE SPETTATORE 
A REGISTA DI UN THRILLER 
MOZZAFIATO DENTRO LE STRADE 
DI SAN FRANCISCO. UN CAST DI 
ECCEZIONE CON VERI ATTORI, 
MUSICHE ORIGINALI, DOPPIATO 
IN ITALIANO PER UN MONDO 
VIRTUALE TUTTO DA SCOPRIRE. 
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ABRUZZO E MOUSE Gcs.Com - Vii S. Lorenzo 64 - CAMPOBASSO ♦ Computer Mirtei - Vii Triple 79/81 * PESCARA ♦ Elettronici Abruzzese * Vii L’Aquila 31/33 
* PESCARA ♦ Ferri Klctttofomifure - ViaTiburtin* 91 - PESCARA ♦ Passeri Biagio - Vii Nicoli Fabrizi 28 - PESCARA 

C At AB RIA: Computer Game* e Atiro - Via Amiranic 59 -SQVERATQ (CZ) ♦ Console Point - Vii Vittorio Altieri 20 * RENDE (OS) ♦ Giocattoli Giambo i * Via A&chencz 
1 66/B - REGGIO CAI AB RIA 

C AM PANIA; Giocattoli LanzetU * Vii Cirducci 45 AVELLINO ♦ NewMcdi* - Via Ferrarecce 7 - CASERTA ♦ Biby Toys - Vii C Ulema dell'Olio 5/B * NAPOLI ♦ Booka 
& Movie* - Via Mediani 1 I2/Bis * NAPOLI ♦ Cipri Graphie - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) ♦ CompHjtcrmani» - Via ConaalvQ Carelli 35 - NAPOLI ♦ D.E.C, * Vìa Naz. 
delle Puglie S.SJ Àr«. Via Napoli - CASALNUOVO (NA) ♦ Data Office - Via Roma 5/7 - SAN SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) ♦ Fanusy - Via delle Repubbliche 
Marinare 444 - BARRA (NA) ♦ Informatica Esse - Vi* Liberti 258 - PORTICI (NA) ♦ U Camera Oserei - Via P. Cartellino 22 - NAPOLI ♦ La Casi del Giocattolo - Via, A 
Ranieri 60 - NAPOLI ♦ Migli ardirti Umberto * Via S.Anna dei Lombardi 33 - l^argo MotUeoliveto 7 - NAPOLI ♦ Odorino - Via Largo [ila 25/26 * NAPOLI ♦ Skup - Via 
Snlimem 82/A - NAPOLI • Computer Servite - Via L, Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) ♦ Itaca - Vìa R. Mauri 60 - SAUiRNO ♦ New Computer Market - Corso Garibaldi 63 

- SALERNO. 

EMILIA ROMAfìNA: Cartoleria Portinovi - Via Portinovi 18/A - BOLOGNA ♦ Compagnia Italiana Computer * Via Emilia Ponente 36 * BOLOGNA ♦ EX,S. Via Ca&arim 
3/C - BOLOGNA ♦ Grand# Emporio Sterline - Via Murri 75/A - Vii Lombardi 43 * BOLOGNA ♦ Grande Emporio Sterlino - Via S. Stefano 30/2 * Via Indipendenza 66 - 
BOLOGNA ♦ Merini & Federici - Via Marconi 2S/C - BOLOGNA * Bmtincaa Poìnt - Via C Maver 85 - FFJRRARA * Soft Gilleiy - Via Mortar* 60/B * FERRARA ♦ 
Compagnia Italiana Computer * Viale Europa 19 - CESENA (FO) t Computer Video Center - Vii Campo di Mane 122 * PORLE ♦ Compagnia Italiana Computer - Via 
Bcllinzona 49 - MODENA • Micro ini orma lica - Piazza M. Partigiani 31 * Via Adda 49 - SASSUOLO (MO) ♦ Oria Maggiore - Centro Comm 1 Portali Piazza Matteotti 20 - 
MODENA ♦ Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ♦ Zela Informatica - Via E, Lepido 6 - PARMA ♦ Della Computer - Via Martiri della Resistenza 1 5/G - PIACENZA • 
Electronic Fun * Corso V. Emanuele 142 (Gali. Politeama) - PIACENZA ♦ Zucchcrelli Benvenuto - Vi* Cavour 74 * RAVENNA ♦ Computer Line - Via S.Rocco 1G/C - Vi* 

1 EKennedy 15/T - REGGIO EMILIA 

FRIULI VENEZIA GIULIA: Elcom Shop - Viale S. Marco 7 - MCNFALCONE (GO) ♦ Giocattoli Deotto - Viale S, Marco 7/B - MONFALCONE (GO) ♦ SME - Via Udine 
28 - ZOPPOLA (PN) ♦ Computer Shop * Via P.Reti 6 - TRIESTE • CTI * Via Pascoli 4 -TRIESTE ♦ Guerra CoiqHiler - Via Fonderia 5/A - TRIESTE ♦ Videolandgarncs * 
Via Ria mondo 4 - TRIESTE ♦ Mofert 3 * Via Leopardi 24/A - UDINE, 

LIGURIA: ABM Computerà - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ♦ Foto Mauro - Via T*M, Canepan 183/R - Rivuole (GE) ♦ Il Balilla - Vii FAprile 1I2/R - GENOVA ♦ 
Massa Agostino - Via Carrozzini I7/18/R - GENOVA VOLERI ♦ Pagììalre^a * Vico Liccti 6 -RAPALLO (GE) ♦ PtayTimc - Vìa Grammi 3/3/7/R - CANOVA ♦ Scabirn 
froditeli - Vi* Giteti 7/R - BOLZANETO (CH?) ♦ Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) ♦ Office & Game* - Piazza Bianchi 9 -IMPERIA ♦ 
Attieni Informatici - Via Carissimo e Cretti 16/R - SAVONA ♦ Cclcsì» Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (8V) 

LAZIO: Habìtai-Zangrilli - S S. 155 Loc M*d Della Neve 113 ^ PROSINONE ♦ Giglio Luigi - Via Vitmvb 282 - FORMIA (LT) ♦ Key Bit Ebttmma - Via Cialdini 8/10 * 
LATINA * Àricò Giovarmi - Via Magna Grecia 71 - ROMA ♦ Audio Car - Via Livorno 68 - LADISPOLI (RM) * Baby Sogno - Via Tibunma 614/A/B/C - ROMA ♦ Campa 
Adofto - Vii Prcncstìna 426 - ROMA ♦ Caia Mia Gaia - Largo Boccca 12 - ROMA ♦ CDJL Via Tripoli I -ROMA ♦ Computer School 2000 - Vii Muri dei Francesi 99/101 - 
CIAMPINO (RM) ♦ Computer Time - Via Col di I^ma 1 1/15 - CIAMPINO (RM) - Di Marco Corrado - Vi* Vibro Mariano 38 - ROMA ♦ GafZoli Luciano - Via Val «U Sangro 
25 - ROMA ♦ Gedy - Via Bengali 20 - Anzio (RM) ♦ Gì Gì Waleh - Viale Ippocratc 23 * Via Napoleone HI 93 - ROMA ♦ L'Angolo del Computer - Via Case Nuove 3 - 
Civitavecchia (RM) ♦ La Chioccia - Ville Marconi 277 - ROMA * M.Electronic - c/o Centro Commerciale l Granai - ROMA ♦ Megaboy - Via F.Palaaciano 105 - ROMA ♦ 
Messaggerie Musicali - Via del Corso 122/123 - ROMA ♦ Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA ♦ Odia - Piazza Pontclurgo 3 - S Mini Ausìliatrice 23 - ROMA ♦ 
Pergioco - Via degli Scipiom 109/111 - ROMA ♦ Styl House 2000 - Via P. Mi0i 28/32 - ROMA ♦ Take Awav - Via Tripolitana 164 - ROMA ♦ Giochi c Computer - Corso 
Umberto 1 97 - RONCIGLIONE(VT). 

IjOMBàRDU Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ♦ Tintori - Via Broscia I -BERGAMO ♦ Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 * BRESCIA * Master - Via Coreica 205 
-BRESCIA * Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) ♦ Mcgabyte - Coreo Magenta 32/B - BRESCIA ♦ Mister Bit - Vii Mazzini 70 -BRENO (BS) ♦ l^go - Via 
Benzi 18 - COMO ♦ Mantovani Tronic ’* - Via Clio Plinio 11 - COMO ♦ Reporter - Coreo Garibaldi 25 - CREMONA ♦ Fumagalli - Via Cairoti 48 - LECCO • Megtbyte 4 - 
Via Calvi 95 -MANTOVA ♦ AG Gamcs - Via G. Silvia -49 -MILANO ♦ ArivivU - Piazza I Maggio 13 - CORSICG (MI) ♦ Bit 84 - Vìa lulia 4 - MONZA (MI) ♦ Compier 
Videogiochi - Via F De Smeli* 31/35 - MILANO ♦ B.CA - Via Montcgani 1 1 - MILANO ♦ Cnzy Video - Vi* Drntc 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ♦ Eaay Software 

- Ville Gramsci 48 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ♦ Elcttroditi - Via Capponi 5 -MILANO ♦ Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO ♦ 
Homk Shop - Piazza de Arieti 3 -MILANO ♦ Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO ♦ Marcucci - Via Fili Bronzetti 37 -MILANO ♦ MG Shop - Via Mantenerti 12 * 
MILANO ♦ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) ♦ Ncwl - Vìa Mac Mahon 75 - MIÈTANO ♦ Niki Showoom - Via Tav azzano 14 - MILANO ♦ Peigjoco - 
Vìa S. Prospero 1 (Cordusio) * Vìa Aldrovandt (Lima) - MII-ANO ♦ Rivela - Via Vitrm-io 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) • Supcigames - Via Viuwio 37 * MllJVNO ♦ TC 
Centro - 1 argo Gonna dei Servi II - MILANO ♦ Virgin Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO ♦ Virtuali - Vìa Rasori 8 - MILANO ♦ Computer Scjviec - Galleria Manzoni 
18/20 - PAVIA ♦ SW Computer - Centro Comni Minerei - Via C, Battisti 42 - PAVIA • Senna Gianfranco - Vi* Calchi 5 - PAVIA ♦ MU^ Computer - Vi* Rivolta 22 * 
MORBEGNO (SO) ♦ Almo* - Via del Cairo 26 - VARESE ♦ Roppv - Via Morazzonc 2 - Vii Carrobbio 13 - VARESE, 

MARCHE. Componi* Italiana Computer - Via De Disperi 78 - ANCONA ♦ Giocatre - Vii Martiri delta Resistenza 12 - Vìa Marsala 10 * ANCONA • Centro Adriatico 
Software - I?ia Mare 74 *S. ftENEDETTO DEL TRONTO (AP) ♦ Trioztm InTormatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) ♦ Zcrouno Computer - Via Ulpìini 

2 - S.BENEDETTO DEL TRONTO (AP) ♦ Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - OVir ANOVA MARCHE (MC) • Perennai Computer - Vi* PomchieUi 2 - PESARO. 
PIEMONTE: Record - Calieri* F Argenta 3 -ASTI ♦ Rossi Computers - Coreo Nizza 42 - CUNEO ♦ Alex Computer - C.Cotnm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCG (TO) - 
Coreo Francia 333/4 - Via Tripoli 179/B -TORINO ♦ Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO <T0) ♦ Compatii^ Ncxvfi - Via Marco Polo 40/E - TORINO ♦ HjFì 
C lub - Coreo Francia 29/C - COLXEGNO (TO) ♦ Marchisio - Via Pollenzo 6 - TORINO ♦ Play Game Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO ♦ Sofie! * Via Nizza 45 - 
TORINO ♦ TV Miràfiori - Coreo Unione Sovietica 381/C - TORINO # Elettronica - Via Scalile 5 - VERCELLI ♦ Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIFJXA (VC). 

PUGLIA Computer Shop - Via G.Carli 17 - BARLETTA (BÀ) ♦ Di Matteo Elettronica - Via C. Placane 11/15 - BARLETTA (BA) ♦ Regno dei Bimbi ^ Vìa Einaudi 17 * 
BARI ♦ William* Computer - Viale Uniti d’Italia 79 - BARI ♦ Vidcomanìa - Viale Università 61 - LECCE, 

SARDEGNA Computer House - Via Cavalcanti 7 - CAGLIARI ♦ Computer Shop * Via Oristano 12 - CAGLIARI ♦ Computer* Point - Via Cavato 21/B/C - CAGLIARI ♦ 
Mister Gadget - c/o Centro Comnvlc ‘Centro Città’ - NUORO ♦ Follie - Via Fausani* 6 - OLBIA (SS) ♦ Griahcnko - Piazza A /uni 12 - SASSAJU. 

Siili J A Tutto ^ Via Manzoni 163 - AGRIGENl’O ♦ Azetì - Via Canfori 140 - CATANIA ♦ CDMP - Via Amante* 53 * CATANIA ♦ Prisma Computer - Via Canfora 
122/124 -CATANIA ♦ Randa zzo Angelo - Latgo dei Vespri 1 13 -CATANIA ♦ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Eleni 143 - MESSINA ♦ Randazzo 
Angelo - Via Ghibellini 32 - MESSINA ♦ Basic - Via Sammartino 32 - PALERMO ♦ Elektromartet Livoret - Via Messin* Marine 533/B - PALERMO ♦ Home Computer - 
Viale delle Alpi 50/E - PALERMO ♦ Randazzo Angelo - Via IL Sei limo 53 - Via M. Slabi le 160-Via GB Lulli 18 - PALERMO ♦ Bit Informatica - Via dei Platani 40 - 
RAGUSA ♦ Home Computer - Via Galvani 29 - RAGUSA ♦ Randazzo A*^elo - Via G B. Fardelli 29 - TRAPANI ♦ Randazzo Arselo - Via Mazzini 170 - MARSALA (TP). 
TOSCANA. Ciak - Via Nicolò Aretino 17 - AREZZO ♦ Calamai Tekno - Via dei Cimatori 17/R - FIRENZE ♦ Compagni» Italiana Computer - Viale Don Minzom 31/A - 
FIRENZE ♦ Elettronica Ccntostellc - Via Centoatelle 3/A - FIRENZE ♦ La Città dei Ragazzi - Via Dè Tacchinardi 2 - FIRENZE ♦ Ptmto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - 
FIRENZE ♦ Computer Service - Via deirUttione 7 - GROSSETO ♦ Eia Beta * Via San Francesco 30 - LIVORNO ♦ Futura 2 - Vìa L. Cam bini 19 - LIVORNO ♦ Multimedia - 
Coreo Matteotti 48 - CECINA (LI) ♦ Punto Video - Via Calzabigi l/C - LIVORNO ♦ Cipolla Antonio - Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ♦ Il Computer - Viale Colombo 216 

- UDO DI CAMAIORE (LU) ♦ Finali^ Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA ♦ Idea Soft - Via Vcapucd 98 - PISA ♦ Matex - Via Saffi 33 - PONTEDERA 
(PI) ♦ I ecnirovas Computer - Piazza Guerrazzi 19/2 1 - PISA ♦ CJXS, - Via Don Mmzoni 17 - MONSUMMANO TERME (FT) 

TRENTINO ALTO ADIGI Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ♦ Elettro® Mittcucci - Via Palermo 31 - BOLZANO ♦ Eurocentcr Due - Via Kennedy 181 - 
LAIVES (BZ) ♦ Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO ♦ £! Dom - Via Brennero 394 - TRENTO ♦ FJcttrocasa - Via del Commercio 61/2 - TRENTO ♦ Music Center * 
Via Bolzano 39 -GARDOLO <TN) 

UMBRIA: Casa del Giocattolo - Viale Umbria - BASTIA UMBRA (PG) ♦ Cktn Minuti - Via Pievaiola 166 * SAN SISTO (PG) • Compagnia Italiana Computer - Via M. 
Apgeloni 68 - PERUGIA ♦ Eia tìou Computer - Piazza San Domenico - FOLIGNO (PG) ♦ Cluni Chiarm - Coreo Cavour 281 - ORVIETO (TR) ♦ Midi - Via Pievaiola 36 - 
CQRCIANO (PG). 

VENETO: Cartolibreria Al Santo - Via Ospedale 5 -PADOVA • Compuntimi - Vii C.Leoni 32 - PADOVA ♦ Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - 
PADOVA ♦ OTC Computerà- Via Etnopa 2 - GALLIERA VENETA (PO) ♦ OTC Informatica - Via Sono 102/A - PADOVA ♦ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 - 
PADOVA • Armonia Computerà - Via Conegliano 74 - SUSEGANA (TV) ♦ Bazar Milanese - Piazza GMtrconi 14 - MONTEBELLUNA (TV) ♦ Guena Computer - Piazza 
S.Trentin 6 -TREVISO ♦ SME - Vìa Conegliano 59 - SUSEGANA (TV) ♦ Adria Mode! - Vi» PraiigiBÌ 29 - PORTOGRUARO (VE) ♦ Casa del Diaco - Vi* Ferro 22 * 
MESTRE (VE) ♦ Guerra Coirvuier - Via Battisti 53 - SAN DONA’ DI PIAVE (VE) ♦ Guerre Egidio - Via Bisunta 20/A - MESTRE (VE) ♦ Ravagnan Carlo - Piazza San 
Marco 2428 * VENEZIA ♦ RCaputo * Piazza San Marco 5193 - VENEZIA ♦ S attorcilo - Via Due* d'Aosta 4 - CEGGIA (VE) ♦ Salterello - Via Venezia 8 - 
PORTOGRUARO (VE) ♦ SME - Via Oreato 5 - MARGHERA (VE) ♦ SME - Via Torino 101 - MESTRE (VE) • CompMgames - Coreo Cavour 5/A - VERONA ♦ Guerra 
Computer - Vicolo Volto SXucia 6 - VERONA ♦ Lconctfi Fernanda - Vìa Mantovana 2 - VERONA ♦ Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ♦ Po\vci Media - 
Piazza SanTomnmo 10/1 1 - VERONA ♦ Camonico Bortolo - Piazzale Firenze 10 - BAS5ANO DEL GRAPPA (VI) ♦ Gruppo AF. - e/o Centro Commerciale Le Piramidi Via 
Fola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) ♦ Mrtro - Via Vatposina 55 - THIENE (VI) ♦ OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA ♦ OTC Computer* - Via («ribaldi 16 
-BASSANO DEL GRAPPA (VI), 


LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO/VA - TEL. 0332/8741 1 1 - FAX 0332/870890 
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Imbattersi in una bella giornata di sole a 
Londra, specie nel mese di settembre, non è affetto 
cosa facile, ma devo ammettere che la nobile cam- 
pagna inglese riesce ad assumere un fascino ancora 
superiore, in simili circostanze. Non ho comunque 
avuto modo di prestare troppa attenzione al pae- 
saggio, a dire il vero, dal momento che il buon 
Doug Johns (assistente PR della Virgin) ziz-zagava 
per fe tre corsie dell'autostrada con una flemma 
tipicamente anglosassone, per poi affrontare le 


La tranquilla cittadina universitaria di 

Ige, oltre a essere la rivale storica di 
nelle regate di canottaggio, è anche 
la sede di una delle case più eclettiche e 
geniali della storia del software. Stiamo 
parlando dei mitici Sensible, naturalmente. 


lui 


Ecco a voi la sede della Sensi- 
ble Software, nel cuore della 
cittadella di Cambridge. 
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Affrontare Jori Hare al nuovo 
Sensibie World of Soccer, 
oitretutto in trasferta, non era 
certo impresa tacile... e infatti 
m'ha rifilato un secco 2-0 e 
tutti a casa (anche se. a dover 
di cronaca, nel primo tempo 
avevo nettamente dominato) 
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strecce stradine rurali quasi si trattasse di una prova 
cronometrata dì rally (io. naturalmente, ero il navi- 
gatore)... Siamo in ogni caso arrivati sani e salvi, e 
con discreta puntualità, alla sede della Sensible, una 
palazzina a tre piani che dovreste trovare raffigura- 
ta da qualche parte, e questo, dopotutto, è quello 
che più conta (quantomeno ai fini della (buona) riu- 
scita deirarticolo). 

Dal momento che la Renegade è entrata anche lei a 
far parte della grande famiglia Virgin, questo mi age- 
vola nella trattazione in un unico articolo di tutti e 


tre i nuovi progetti Sensible 
che ho avuto modo di prova- 
re, senza scontentare nessu- 
no. 

Partiamo quindi con SENSl- 
BLE WORLD OF SOCCER, 
seguito ufficiale di quello che, 
almeno secondo il mio per- 
sonalissimo parere, rimane il 
più riuscito gioco di calcio di 
tutti i tempi (ho volutamente 
scelto l'aggettivo “riuscito", 
dal momento che questo 
lascia ampi margini di inter- 
pretazione. Avessi detto il 
“migliore", avrei sicuramente 
scontentato i cultori di Goal 
e FIFA Soccer). Trattandosi di un gioco che può 
essere anche affrontato in chiave unicamente 
"manageriale", anzi, questa è in effetti la caratteristi- 
ca più rilevante, comincerò coli'illustrarvi le miglio- 
rie che ha subito fe parte puramente arcade, per 
poi risalire alla moltitudine dì opzioni che vi stanno 
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dietro. In effetti, a questo riguardo, non c'è poi 
molto da dire, da un punto di vista grafico non ci 
sono sostanziali differenze, se si esclude l'inseri- 
mento delle tribune a bordo campo in cui troveran- 
no spazio i sostenitori delle due squadre (divisi, per 
colore, sulle due curve opposte), l’arbitro brandisce 
spavaldo cartellini gialli e rossi e gli 
infermieri si occupano degli infortu- 
nati sul campo, sempre che non 
debba intervenire la barella, per il 
resto l’unico ritocco al gioco in sé è 
stato apportato al "tackle" che, 
come mi ha dimostrato lo stesso Jon. 
consente adesso un miglior controllo 
di palla anche in scivolata. Per quanto 
concerne però il comportamento sul 
terreno di gioco dei vari giocatori, 
ecco che ci ricolleghiamo a tutta 
un’incredibile serie dì accorgimenti 
tattici che renderanno Sensible 
World of Soccer àncora più comple- 
to. Non vi limiterete infatti alla sola 
scelta del modulo della formazione 
(4-4-2, 5-3-2. 4-3-3, Sacchi-Sacchi- 
SacchL.), ma potrete analizzare e 
determinare il piazzamento della 












Mentre gli altri tre concorrenti se la ridono goliardica- 
mente il quarto cerca di venir fuori dal b untar di sab- 
bia in cut ha avuto la sfortuna di far atterrare la pro- 
pria pallina. 



squadra in funzione della posizione sul campo del 
pallone, modificando a vostro piacimento l'area 
d”’influenza" di ogni singolo giocatore e i suoi spo- 
stamenti senza palla. 

Inoltriamoci quindi nel "mondo" di SWOS con 
qualche numero che dovrebbe darvi l'idea della 
moie di dati che sono in esso contenuti: presenti 
più di 1 400 squadre di tutto il mondo, ognuna con 
la propria rosa di giocatori aggiornata alla stagione 
in corso, questo implica qualche cosa come 22.000 
diversi calciatori, caratterizzati da tratti somatici e 
caratteristiche di gioco che fanno riferimento a 
quelle reali Sarà possibile giocare cune le competi- 
zioni esistenti al mondo, in qualsiasi dei cinque con- 
tinenti. oppure organizzare voi stessi il vostro tor- 
neo personalizzato, tramite un flessibilissimo editor 
che vi permetterà non solo di selezionare il numero 
dei partecipanti, ma anche di decidere il sistema di 
“promozione" al turno successivo: eliminazione 
diretta [partita secca, oppure andata e ritorno 
(tempi supplementari, rigori, sudden death) piutto- 
sto che gironi all'italiana (3 o 2 punti al vincente, si 
qualificano I primi tot classificati...)], senza poi 
dimenticare la possibilità di determinare altri para- 
metri, quali la scelta del campo, l’influenza delle sta- 
gioni, il numero delle sostituzioni». 

Arriviamo cosi alla sopracitata “componente mana- 
geriale", che vi permetterà, eventualmente senza 
mai nemmeno scendere in campo, di gestire diret- 
tamente la vostra squadra e guidarla verso 1 più 
ambiti trionfi nazionali e intemazionali. Potrete per- 
tanto accedere a una funzionale fase di "calcìcmer- 
cato", grazie alla quale potenziare alfoccorrenza il 


Ecco come si procede al colpo, dopo aver selezio- 
nalo la mazza più indicata, la banda azzurra indica 
l'energia quella rossa e gialla nella parte inferiore 
del semicerchio serve per determinare l'effetto. 


vostro organico, oppure 
sbarazzarvi di pedine ritenu- 
te non fondamentali, o 
comunque sacrificabili, cer- 
cando naturalmente di far 
sempre quadrare il bilancio. 
Ho a lungo cercato di tro- 
vare un particolare stonato, 
oppure uno mancante, in 
una produzione che sembra 
in effetti perfetta, ma non 
tono riuscito nel mio inten- 
to. L'unica cosa che mi è 
saltata in mence è la man- 
canza delle partite notturne, 
particolare del tutto inin- 
fluente ai fini del gioco, ma 
chissà mai di ritrovarsi il 
testone rifrangente di Gal- 
lóni a saltellare per il campo 
al primo calo di tensione! 
Sensibte World Of Soccer 
sarà disponibile per Amiga 
verso la fine di ottobre. La recensione, forse, già sul 
prossimo numero. 

Cambiamo adesso sport, senza perù cambiare la 
superficie (l'erba), la visuale aerea, e gli sprtte dalle 
dimensioni minuscole, per atterrare cosi sul green 


Una visuale a lutto schermo della parte finale d' una 
buca. Le somiglianze con SensiSoccer sono evidenti, 
che sia in arrivo anche un Sensi Tennis? Magarii 



di SENSIBLE GOLF, uno dei giochi indiscutibilmente 
più attesi dì quest'orma) prossimo Natale. Premetto 
a questo punto come l'unica simulazione di golf che 
mai abbia saputo entusiasmarmi sia stata Leader- 
board. per C64, con particolare riferimento al 
primo. Indimenticabile, titolo della serie, quello che 
aveva solo acqua e terra, e niente più. Non esclude- 
rei, in effetti, che a giustificare tate affermazione 
abbia contribuito in maniera determinante il fatto 
che ai tempi avessi ancora il tempo di giocare (pia- 
cere che adesso, purtroppo, riesco sempre più di 
rado a concedermi), ma dò non toglie che l'apprez- 
zamento per una simulazione che sia accessibile a 
tutti, immediata e. soprattutto. VELOCE sia rima- 
sta nel tempo invariata. Se quindi siete di quelli che 
storcono il naso al solo pensiero che “quella palma 
leggermente piegata dal vento verso sinistra, con 
incise le iniziali M.J., non sia esattamente li dove 
dovrebbe essere, e cioè alle spalle dell'ostico 
bunker sabbioso della buca 8 del tracciato di Palm 
Springs"... allora vi conviene passare direttamente 
ad altro, visto che non è certo questo il tipo di 
“realismo" ricercato in SensiGolf. Come avrete 
infatti già intuito dalle foto, sempre che non stia 
attribuendo alle vostre capacità interpretative una 
fiducia eccessiva, il nuova golf della Sensible si pone 
sulla medesima lunghezza d'onda di quello per 
Gameboy, giusto per fare un esempio che spero 
significativo, e cioè un prodotto in cui il fattore gio- 
cabilltà sìa stabilmente al centro dell'intera realizza- 
zione. Questo non toglie che la scelta della mazza, 
gli effetti impressi alla pallina, l'influenza del vento, 
le condizioni del terreno e via dicendo, non assu- 
mano ugualmente la loro rilevanza. 

C ma la chiave di lettura deve 
comunque essere quella dì un 
gioco assolutamente ARCADE nel 
quale fino a quattro giocatori pos- 
sono sfidarsi in tempo reale, senza 
\ doversi prima guadagnare un bre- 
gflj vetto balistico oppure imbottirsi di 
; caffeina per non precipitare in 
coma seguito alla frammentata e 
dispersiva lentezza che anche le più 
accurate simulazioni in commercio 
non sono ancora del tutto riuscite 
a eliminare. Se vogliamo, potrei 
concludere affermando come Sen- 
sible Golf sia più che altro assimila- 
bile al concetto del minigolf. ma 
quantomeno finire una partita in 
quattro, concludendo finalmente 
tutte e diciotto le buche di uno dei 

J uattro tracciati disponibili, non 
c 


dovrebbe più risultare un’utopia 
circoscritta a puri casi accademici... 






"V 


13 


x 









Giriamo pagina e occupiamoci del seguito del titolo 
per Amiga più venduto dell'anno scorso, almeno a 
livello europeo: Cannon Fodder 
Precisiamo subito una cosa: CANNON FODDER 2 
è un seguito che non vuole in alcun modo allonta- 
narsi dal suo illustre predecessore, rischiando 
magari di rompere un ingranaggio che s'è rivelato 
perfettamente funzionante, tanto che lo slogan 
“squadra che vince non sì tocca" sembra essere 
stato, per stessa ammissione dei Sensible, il punto 
di partenza sul quale costruire CF2. A conferma di 
questo, posso dirvi che la versione da me visionata 
consisteva in effetti del primo episodio sul quale 
erano state “montate" alcune nuove missioni; si 
tratta logicamente di un “ibrido" venuto fuori per 
esigenze di sviluppo (verranno infatti implementate 
nuove schermate e animazioni d'intermezzo, attual- 
mente in lavorazione e deile quali non ho avuto 
ancora modo di vedere nulla), ma questo la dice 
comunque lunga su come codice e struttura stessa 
del gioco non abbiano subito modifiche dì sorta. 



Stuart Campbell, con un glorioso passato alle spalle in qualità di giornalista specializzato (ha infatti fatto parte della 
prima redazione inglese di ZZAP!. prima di consacrarsi come uno dei più temibili e spregiudicati recensori della storia di 
Amiga Power... Ricordo ancora il 78% a Project-X. giudicato senza troppe remore “dramatically under-playtested"). è da 
poco passato alla Sensible in qualità di “producer" per Cannon Fodder 2 e SensiGolt Per esperienza posso dire solo una 
cosa: qualsiasi prodotto che sia passato indenne dalle grinfie di "Stu" non ha mai deluso le aspettative, come garante di 

qualità mi sembra quanta di meglio in Circolazione. 
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SENSIBLE, DRUGS 
& ROCK’n'ROLL 

Una brevissima indiscrezione sulla nuova, 
incredibile, creazione di Jon Hare e compa- 
gni, destinata comunque a vedere la luce 
non prima della fine dei prossimo anno (il 
'95, per inciso). Si tratta, ed è una novità 
assoluta per i Sensible, dì un’avventura gra- 
fica ambientata nel mondo della musica 
pop. Tutto quello che ho avuto modo di 
vedere è stata un’assurda (naturalmente 
nel senso “positivo” del termine) presenta- 
zione animata, interamente realizzata in 
3D Studio, supportata da un pompatissimo 
pezzo rock da paura (non sono riuscito a 
capire se, dopo l'indimenticabile “tune” di 
Cannon Fodder, fosse ancora lo stesso Jon 
a cantare. Comunque sia era una vera 
bomba). Del gioco vero e proprio, invece, 
ancora nulla, anche se, da simili “menti 
c*è d’attendersi di tutto. 


Ok. fermi un attimo, rileggendo quest'ultimo para- 
grafo mi rendo conto come l'impressione che ne 
potrebbe derivare non sia delle migliori non è così. 
Dopotutto anche Doom II è praticamente uguale al 
primo, ma questo non significa che non rimanga lo 
stesso uno splendido gioco. 

Cannon Fodder II sarà comunque ambientato in 
cinque nuovi fondali differenti: il Medio Oriente e 
l'Inghilterra medioevale (cut fanno riferimento le 
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SENSIBLE HISTORY 

Nonostante per la gran parte dei lettori di TGM i Sensible siano prima di tutto » 

; * ! imonimo Soccer, e in secondo luogo gli autori di Cannon Fodder, Jon Hare e C. 

le una produzione videoludica capace di segnare in modo indelebile 
C64. Come dimenticare un capolavoro assoluto quale Wtzball, co( 
estivo di ZZAP! datato 1987, uno dei giochi più intriganti e dalla diffl< 
mi sia mai capitato di giocare (e finire * non senza massima s< 

■ve lo mettiamo Parailax? Uno shoot’em up pubblicato dalla Ocean, tecnicamente i 
sibila « con alcune trovate assolutamente geniali. Proseguendo nella carrellata non 
o fasciare da parte il più versatile editor di giochi mai realizzato, il SEUCK, cosi co 
vrjpo sportivo, il dìvertententissimo MicroProse Soccer ha anch’esso segnato un*epoca. 
C mrnational 3D Tennis, pur nella sua spartana veste grafica, ha rappresentato la prima (e 
probabilmente unica) simulazione vettoriale disponibile per Commodore 64, introducendo 
(‘'-uni espedienti, quali II cambio di visuale, che sarebbero poi stati ripresi in successive prò* 
oni del genere. Un accenno anche per Oh-Nol, splendido giochino d’azione che, seppure 
• <o solo come budget, ho avuto modo di apprezzare non poco (ai pari di MA). Arriviamo 

. al balzo alle nuove piattaforme a i6-bit, sulle quali i Sensible hanno trovato la toro definì* 

Iva consacrazione: MegaLoMania, Sensible Soccer, Wizkid e il più recente Cannon Fodder, 
:no tutti titoli divenuti ormai classici nel loro genere, e non si può certo dire che questo sia 
> venuto senza pieno merito. 
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ne medioevale). 

Altro fattore che è stato tenuto in ampia considera- 
zione è quello del coefficiente di difficoltà, piuttosto 
altalenante nel primo Cannon Fodder. Come sotto- 
linea lo stesso Stuart, il suo intento, nei limite del 
possìbile, è quello di proporre una progressione 
bilanciata dì livelli, in modo che questi divengano di 
volta in volta sempre un filo più difficili. S’è inoltre 
cercato di conferire una particolare “personalità" a 
ciascun livello, nel senso che ce ne sono alcuni che. 
se affrontati in un certo modo, risultano fattibili, 
altrimenti potrebbero farvi dannare per giornate 
intere. Vi faccio un esempio: in una determinata 
missione lo scopo è quello di uccidere tutti i soldati 
nemici, la mappa e di forma circolare, ci sono tre 
mezzi blindati avversari e uno all'interno del quale è 




foco), Chicago degli Anni ‘30. il cuore di un'astrona- 
ve aliena e un quinto di cui ho perso ogni traccia 
(come ai solito sono un vero maestro nella raccolta 
degli appunti...) Da segnalare come i vari nemici 
che dovrete affrontare in ciascuna missione siano in 
sintonia con la regione d'appartenenza (islamici esa- 
gitati, arcieri mercenari, gangster in doppiopetto, 
orridi mutanti...), cosi come i vari mezzi di traspor- 
to (terrestri o volanti), a bordo dei quali potrete 
balzare (di spicco il dragone alato deH'ambientazio- 
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possibile salire. Ogni tentativo di 
eliminare f soldati a piedi si rive- 
lerà ben presto infruttifero, dal 
momento che verrete senza 
pietà triturati dai cingolati nemi- 
ci, l'unica e quindi saltare subito 
a bordo del mezzo corazzato: se 
però a questo punto vi venisse in 
mente di sparare ai soldati o, 
ancora peggio, di affrontare fac- 
cia a faccia I blindaci nemici, le 
speranze di riuscita sarebbero 
anche in questo caso ridotte al 
lumicino.. Ecco quindi la soluzio- 
ne: mettersi a girare in senso 
orario (come se vi trovaste nel 
catino di Indianapolis) a tutu 
birra, cercando, ad ogni passag- 
gio, di travolgere qualche soldato 
nemico. Si tratta naturalmente di 
un semplice esempio di quanto vi 
attende in Cannon Fodder 2. 
disponibile per Amiga entro la 
fine dell’anno, con la versione 
PC che dovrebbe seguire a 
breve distanza. 

Detto questo non mi rimane 
che rimontare in macchina con 
Doug e rientrare a Londra, con 
la speranza che voi tutti lettori 
di TGM possiate, un giorno, leg- 
gere quest’articolo. Significhe- 
rebbe esserne usciti vivi anche 
questa volu. 

Max 
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Questo terzo capitolo dedicato a Kyrandia 
si propone come naturale continuazione degli even- 


ti narrati nel primo episodio. A questo punto mi 
sembra già di udire centinaia di implorazioni di let- 
tori affranti: "Ma noi non ci abbiamo giocato, come 
facciamo a sapere cosa era successo? . Sarei tenta- 
to di rispondervi: "Fatti vostri", ma non credo che 
una frase simile gioverebbe alla mia posizione qui in 
Reda; quindi opterò per un più consono “Non 
preoccupatevi, ve lo racconto io!". 

Kyrandia era un mondo tranquillo e felice, il re e la 
regina se la spassavano tutto il giorno ed erano 
sempre allegri. Questo grazie a Malcolm, il buffone 
di corte, che, nonostante l'età abbastanza avanzata, 
era capace dì farli ridere come nessun altro con 
battute del tipo: "Pronto chi paria?" "Roh, facciamo 
un po' per uno" o “Sai l'ora?" "Si, la so”. I sovrani 
andavano molto fieri del loro buffone e, una dome- 


nica, decisero di 
portarlo con loro a 
una festa a casa di 
amici, Maicolm 
iniziò H suo 
spettacolo, ma i 
suddetti amici cominciarono 
ad aggredirlo, prima ver- ■- 
balmente e poi a suon di 
randellate urlando: “Ma queste 
battute sono vecchie come il 
cucco, farebbero ridere solo 
dei deficienti!”, A quel punto 
il re si sentì offeso nell'orgo- 
gfio e. tornato con ia sua consorte al castel- 
lo. licenziò in tronco il povero Malcolm. 
senza nemmeno pagargli i contributi arretrati 
il buffone i 


Il primo dei due 
servizi dedicati agli 
Westwood Studio» 
tratta proprio del 
seguite della loro 
popolare saga 
vantasy. Il monde di 
Kyrandia torna tra 
noi per proporci 
nuove. 




mirabolanti 
avventure e 
per stupirci 


sorpresa 


r. 


naspetta ta.ee 


per la pensione il 


ebbe un bell'esaurimento 


YM 




nervoso; girovagava solo per la foresta di Kyran- 
dia bofonchiando: "Sono stato licenziato e passi, ma 
ì contributi li voglio; quei due dovrebbero portare 
più rispetto verso una persona anziana. Quasi, quasi 
li ammazzo brutalmente..." - E così fece. 


Il fulmine ha colpito 


in pieno il pietrificato 
Malcolm t* l'ora 


deila vendetta 


Questo è il castello 
reaie di Kyrandia 
Sullo sfondo potete 
intravedere il fulmi- 
ne che libererà Mal- 
cdm. 


Qui possiamo invece osservare un Malcolm ancora 
pietrificato. Lo dico sempre io: state attenti a dove 
lasciate gli uomini ridotti a statue! 


JMttpp.. 
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Ma Malcolm non aveva fatto I conti con il nobile 
principe Brandon e con la tua sorellina gemella: 
Brenda (ì due, pur essendo gemelli, non sì assomi- 
gliano per niente. Molti nel regno cominciano a 
dubitare che siano realmente fratelli). Brenda era 
ancora lontana dal regno perché doveva finire di 
registrare le ultime puntate di non so quale bieco 
serial televisivo, ma Brandon accorse subito e, 
dopo varie peripezie narrate nel primo game della 
serie, raggiunse il malefico Malcolm e lo trasformò, 
mediante un potente incantesimo, in una statua di 
pietra. 

Ora, provate a mettervi per un attimo nei panni di 
Malcolm: il povero buffone era stato derubato, 
lasciato in mezzo a una strada e, da quando era rin- 
chiuso in quella prigione di pietra, l'artrite lo tor- 
mentava come non mai. 

La terza parte della saga di Kyrandia sì apre proprio 
con una bellissima sequenza animata (guardate le 
foto per fervane un'idea} che mostra come un ful- 
mine colpisca la roccia che racchiude Malcolm fran- 
tumandola in mille pezzi. Il malefico buffone è tor- 








Un paio di schermate tratte dall'incredibile introduzione animata durante la quale ver- I 
ranno ripercorse le tappe principali delta vita di Malcolm: dall'infanzia, attraverso 

l'adolescenza (intento a catturare i piccoli scoiattoli), fino al raggiungimento della maggiore età e i successivi avveni- 
menti trattati nel primo episodio delta saga di Kyrandia 


nato, Kyrandia è nuovamente in 

C erìcolo. 

a maggior parte di voi avrà già 
esclamato; "Che noia, dovremo gui- 
dare nuovamente Brandon nel ten- 
tativo di sconfiggere il cattivacelo”, 


Eh no! Proprio qui sta la sorpresa di 
cui vi parlavo nel cappello. Non 
controllerete l'audace, bello e gio- 


vane Brandon. ma l'artritico, vec- 
chio e schizzatìssìmo Malcolm (un 
bel salto di qualità, non c'è che 
dire) nel suo viaggio che lo porterà 
alla vendetta finale. 

Bene, finalmente ho finito con la 
storia (vi avverto che è stau "leg- 




Qui siamo alle prese con 
un'avvenente donzella die... affit- 
ta tavole da surf! 


Ecco da dove comincerà la vostra 
terza avventura nelle terre di Kyran- 
dia: sulle rovine del castello abbattu- 
to In aito a destra compare un'altra 
delle trovate di spicco che vì accom- 
pagneranno per lutto il corso 
delrawenlura: la vostra "coscienza", 
o almeno la sua metà ‘'corrotta", 
sempre pronta suggerirvi cosa lare... 




germente" modificata, ma il succo è quello); passia- 
mo dunque ad aspetti più tecnici del gioco. Per 
quanto ho potuto vedere, rispetto ai precedenti 
due titoli, la grafica risulta nettamente migliorata, 
soprattutto dal punto di vista della nitidezza e della 
definizione, l'introduzione massiccia del “rende- 
ring", adottato per la realizzazione non solo di 
oggetti e fóndali, ma perfino dei vari personaggi, lo 
rende la prima avventura animata a vantare un simi- 
le impano grafico (l'unica che aveva tentato qualche 
cosa del genere, almeno fino ad oggi, era stata 
Bloodnet, delia MicroProse, NdMax). Un'altra dif- 
ferenza è invece rappresentata dal tipo di puzzle 
presenti nel gioco: molte meno magie e un maggior 
numero dì situazioni che richiedono logica e intuito. 
Malcolm utilizzerà principalmente giocattoli, trave- 
stimenti e tutte le "carabàttole" tipiche dei buffoni... 
esilarante la scena che lo vede, munito di salvagente 
“a paperetla". alte prese con una strana cascata. 
L'interfaccia utente non dovrebbe subire particolari 
cambiamenti, in fondo Kyrandia ha venduto molto 
bene sia su PC che su Amiga e modificare una for- 
mula vincente non è mai una scelta azzeccata. Si 
tratta del solito “pannello di comando" molto simi- 
le a quello impiegato nelle avventure Lucas, con le 













azioni tra cui scegliere da una parte e l'inventario 
contenente gli oggetti raccolti dall’altra, anche se, in 
Kyrandia 3. questo sarà "a comparsa", garantendo 
cosi, durante l'esplorazione, una visuale “full 
screen" decisamente gratificante da un punto di 
vista visivo. 

Anche la superfìcie di gioco risulta notevolmente 
ampliata. Malcolm si dovrà far strada attraverso altri 
due mondi prima di raggiungere l'agognata Kyrandia; 
si tratta di due infidi mondi sotterranei che non 
saranno assolutamente semplici da attraversare. 
Man mano che prosegue nel suo viaggio il buffone 
apprenderà anche dei rudimenti di magia, ma la sua 
conoscenza di questa arte sarà sempre abbastanza 
superficiale: in questa avventura, come Ho già accen- 
nato, saranno ì puzzle a farla da padroni 
Mi accorgo a questo punto di non avervi ancora 



Ombrellino aria mano Malcolm si dirige verso una 
imponente cascata. Occhio però, non si può usare il 
salvagente 


segnalato come questo terzo capitolo sia stato con- 


cepito inizialmente per PC 
C D - R o m 



floppy 

per 

PC e, 



Gra#e ai suo ingegno il nostro bullone non ha avuto problemi a superare l'ostacolo Che uomo pieno di risorse* 


forse, quella 
per Amiga dovreb- 
bero seguire a 
"breve” distanza) e 
quindi conterrà molte 
più animazioni dei due 
precedenti episodi, 
oltre che una fanta- 
stica colonna sonora 
e due ore di parlato 
digitalizzato. 

L'uscita è prevista per il 
mese di Novembre (mi 
riferisco ai CD) e la con- 
fezione dei gioco 
dovrebbe contenere 
anche una meravigliosa 
mappa formato poster che 
rappresenta tutta 
Kyrandia. 


Alfonso "AM” 
Mariella 
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Chi non si ricorda di Dune 2? Suppongo 
molto pochi. Quel programmino dei Westwood 
Studio* si è velocemente imposto come il più affa- 
scinante wargame "in tempo reale" della storia dei 
videoglochl. I mezzi a nostra disposizione non 
erano poi tantissimi, ma dò che stupiva e conqui- 
stava a tempo stesso il giocatore era La possibilità 
di gestire gli scontri in tempo reale, vedendo i vari 
mezzi d'attacco e di difesa e le truppe di soldati a 
piedi “darsele ’ veramente dì santa ragione a suon 
dì mitragliate e fanciamissili, Quando giocavi a Dune 
2 una forza perversa e malefica sì impadroniva ine- 


Una vostra base nella giungla viene raggiunta da un 
convoglio che trasporta armamenti 
Distruzione totale! 


parlare della 
Westwood, in 
particolare di wn loro 
prodotto che sta per 
essere ultimato... e 
che si preannuncio 

il miglior gioco 
azione/strategia di 
tatti i tempi. E gli 
Westwood, che ci 
hanno regalato lo 
strabiliante Dune 2, 
hanno indubbiamente 
le carte in regola per 
a tanto. 



sorabilmente di te. impedendoti di 
staccarti dal monitor finché non 
avevi terminato almeno una missio- 
ne. Impresa certo non da poco 
conto, visto che uno stage medio 
durava tre o quattro ore. 

Una delle carenze di questo geniale 
programma consisteva Invece net 
ristretto numero di missioni da com- 
piere per arrivare all'agognata scher- 
mata finale. Ida vi posso giurare che 
terminare il gioco con tutte e tre le 
"case" (inteso come popoli) che si 
potevano scegliere all'inizio non era 
un'impresa da poco. D2 racchiudeva 
in sé anche qualche cosa di Sim City. 
Bisognava infatti scegliere come posi- 
zionare la propria base e poi arric- 
chirla con nuove strutture. Devo 
ammettere che non appena ho ter- 
minato tutte le missioni disponibili, 
mi sono chiesto: “Quando uscirà il 
seguito?". 


Una delle favolose immagini dell'intro- 
duzione animata del gioco. Spettacolare. 









CON CHI MI ALLEO? 

In Command & Conquer si può scegliere a quale delle due mega- 
corporazioni mondiali allearsi. Vediamole in dettaglio: 

GLOBAL DEFENSE INITIATIVE 

La GDI è stata fondata il 12 Ottobre 1995 per tutelare il Patto 
per la Difesa degli Stati Uniti; un accordo stipulato tra gii States 
è altri paesi, europei e non {tra cui figura anche l'Italia), per pro- 
teggere la loro indipendenza politica. A capo del GDI vi è, dal 
1996, il generale Abra Sheperd (sarà una donna?)’ H luogo dove 
sorge il loro quartier generale è TOP SECRET così come l’entità 
dei fondi a loro disposizione. Si crede però che, consistendo nelle 
riserve di molti paesi benestanti, superi di gran lunga i mille miliardi 
di lire. 


... ' . 

1 ;. 



THE BRODERHOOO OF NOO 

Conosciuta semplicemente come Brotherhood, Ways of Nod o 
Sha'Seer; questa confraternita ha orìgini leggendarie. SE narra che 
nacque nel 1800 a.C. in seguito a una rivolta di schiavi durante il 
regno di Ramses 111. A tutt’oggi il loro capo risulta essere un 
certo immigrato arabo di nome Jacob Calne, conosciuto 
come Kane. Vantano numeri consensi da parte del partiti 
b estremisti islamici, dei membri dell'ex IRA e del paie&tine- 
JL si. Recenti documentazioni stimano II numero dei loro 
armamenti pari, se non superiore, a quelli del GDI. 


Questi potentissimi hovercraft potranno trasportate r 
vostri carri armali dalla riva di un fiume ad' altra 




Alcune immagini in 
fase di lavorazione 
che saranno Inserite 
nel prodotto finale 


l vostri amati soldati si stanno 
imbarcando su quell'elicottero. 
Forse non torneranno più. 

Sigh. sigh' 


RI 


Ma alla Westwood hanno fatto ancora dì meglio. 
Non soddisfatti completamente dal loro prodotto 
hanno deciso di utilizzare lo stesso erigine per dar 
vita a un nuovo game ancora più completo. Il risul- 
tato è questo Command & Conquer che uscirà a 
Novembre solo per CD-ROM (tendenza ormai 
comune per tutù i nuovi titoli) e vanterà stupende 
sequenze animate (iniziate a rifarvi gli occhi con le 
foto!) e mirabolanti colonne sonore, come ogni 
edotto su CD che si rispetti, 
on contenti di tutto ciò quei genìacci della 
Westwood hanno deciso di fare ancora di più. stra- 
volgendo completamente, in meglio s'intende, lo 
schema dì gioco di Dune 2. A cominciare dalla 
trama. Vermi enormi, "fa spezia" e casate rivali in 
iena per il controllo di Arrakis, unico pianeta dove 
questa sostanza si possa trovare, non c’entrano 
ormai nulla. Ci troviamo in un contesto storico 
molto più vicino a noi. Corre fanno 1996 
e il mondo ha scoperto un nuovo mine- 
rale, il Tiberium, che garantisce enormi 
riserve di energia a chi lo possiede. Solo 
due mega-corporazioni sono rimaste in 
gioco per contendersi il suo controllo: la 
Global Defense Initiative o GDI e la Bro- 
derhood of Nod (leggetevi il box: "a chi 
mi alleo?" per maggiori informazioni). Voi 
avete ricevuto una richiesta di collabora- 
zione da entrambe e dovete rispondere 
al più presto. 

Naturalmente ciascuna corporazione può 


Guardale che bello questo intrepido pilota. 
Non vi ricorda un cerio Maverick? 


Ecco dei temibilissimi bombardieri A-10. Nel corso del 
gioco guadagnerete anche il controllo dell'aviazione 
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contare su veicoli e truppe differenti e su diversi 
tipi dì armamenti, nonché su due “armi segrete'' 
dì cui non si sa ancora niente. 

Il vostro compito consisterà nel guidare le vostre 
armate in tutte te parti del globo per cercare di 
sconfiggere gli odiati nemici e costruendo, nel frat- 
tempo, miniere per estrarre il raro Tiberium. Vi trove- 
rete cosi a incrociare le armi con b fazione opposta nei 
bel mezzo della foresta equatoriale, in un arido deserto, 
in un territorio paludoso .. e cose del genere. Potrete 
persino avere svariate basi sul medesimo territorio. Il 
programma riuscirà tranquillamente a controllare tutto 
Non so voi. ma per me questa si rivela essere una 
magnifica notizia. Molte volte mi è capitato, giocando a 
Dune 2, di sentirmi dire dal comp; "Unable to create 
more” e devo ammettere che avrei voluto suicidarmi! 
Tutti gli scenari sono stati completamente ridisegnati e 
sano rappresentati in un slmil-3D isometrico molto 
ben congegnato. Anche la gestione dei veicoli è stata 
ampiamente rivista e ora avrete molta più libertà dì 
azione e potrete dilettarvi guidando, contemporanea- 
mente. un maggior numero di mezzi. Il vostro obietti- 
vo consisterà comunque nell'annientamento 
dell’avversario. Anche su questo fronte le novità non 
scarseggiano affatto. 

L’intelligenza artificiale ha subito un forte miglioramen- 
to sia per "furbizia” che per libertà di azione, 1 
Westwood garantiscono che non sarà più possibile eli- 
minare tutti ì nemici che assaltano la nostra base con le 
sole corrette lanciamissili, come invece accadeva in 
Dune 2. P stata addirittura implementata un'opzione 
per giocare contro un altro avversario umano via 
modem. Non dovrebbe quindi mancare nulla 
L'unico appunto che posso muovere ai Westwood 
Studios su questo promettente (direi moooolto 
promettente) lavoro è che non condivido piena- 
mente l’idea di cambiare ambientazione. Dune 2. 
oltre che essere un gioco fantastico, coinvolgeva 
moltissimo il videogiocatore cogliendo in pieno le 
caratteristiche di un film che rappresenta una delle 



migliori trasposizioni dal romanzo alfa pellicola (era 
tratto da un best-seller di Frank Herbert) D’altro 
canto devo ammettere che molti si potevano essere 
stancati dell’ambientazione futuristica e "irreale” di 
Dune e che, di conseguenza, questa scelta può rive- 
larsi corretta. 

{ game di strategia della Westwood costituiscono 
comunque una categoria a parte che si distacca netta- 
mente dai classici wargame. Potrei definirli come il 
"punto di contatto’’ tra due generi che, fmo a poco 
tempo or sono, erano considerati molto lontani l’uno 
dall'altro: i wargame. appunto, e ì giochi d’azione. Un 
ristretto numero di persone si ostina ad affermare 
che un gioco simile non può attrarre né gli "smanei- 
toni" né i "guerrafondai", lo, al contrario, appartengo 
a quella maggioranza che considera prodotti come 
Command & Conquer ideali per entrambi. 

In precedenza vi avevo parlato, riferendomi a D2. di 
un aspetto del gioco “alla Sìm City”. Bene, in C&C 
questo aspetto è stato di gran lunga ampliato dan- 
dovi fa possibilità di dirìgere 1 trasporti delle merci 
da una base all'altra, dì organizzare degli assembra- 
menti di edifici più facilmente difendibili e di gestire 
personalmente tutte le fasi di costruzione dei nuovi 
veicoli militari. Detto questo non posso far altro 
che esprimere la mta totale fiducia e euforia nei 
confronti di questo progetto. Ah. un ultima cosa: 
Max, ti prego, fammi fare anche la recensione! 

Alfonso "AM" Mariella 
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6 giugno 1944 * Francia Settentrionale - Operazione “Overlord* 1 comandata dai generale 
Eisenhower* I veri protagonisti furono i piloti, OVERLORD ti ripropone una stupenda 
simulazione con missioni che si succedono sempre nuove. 

Grande realismo; semplicità dei comandi di vola per divertirsi senza l'obbligo di studiare 
procedure complesse* Curatissima ricostruzione degli avvenimenti storici e degli aereoplani 
dell'epoca,, dal Mustang allo Spitfire, dal bombardiere B-25 al caccia FW-190. 


MANUALE IN ITALIANO 

LEADER SPA 




© 19^4 ftowen Software. . Virgin Interactive Entertainment. 
Tutti i diritti riservati. 



9T*Hm 


■òl ■Gra^n villf 











llCREHìyRESHOCt 


FORMATI 


ili 




i 


i i 






WmMMm 

: !wFÉ' : ;:W0 A 


v , ' '-!® 




Pur non essendo staio, ai tempi. un vero 
cultore dt Straglidcr 2. né tantomeno di Birds of 
Prey, devo riconoscere una certa ansietà per 
rincontro con Jcz San. uno degli ultimi "nomi sacri" 
dell'Intero panorama videoludico che ancora non 
a evo avuto la fortuna d'incontrare di persona. 

Ad accogliermi al numero 70 dt Colindale Avenue 
(ai termine di un’estenuante ricerca: uno degli 
.spetti architettonicamente più interessanti delta 
periferia londinese è il procedere assolutamente 
tatuate de» numeri civici. Posso concepire che uno 
non sappia dove sta il numero 70. ma se sulla soglia 
del numero 58 lo stesso inquilino non è in grado di 
dirti da quale parte andare, perché in effetti non 
sembra esserci ordine logico nella disposizione dei 
numeri, allora l’episodio merita questa lunga paren- 
tesi che sta In effetti occupando,., o quantomeno 
questo è quanto ho ritenuto io), è stato comunque 
il gentilissimo lan Crowther. coordinatore generale 
di casa, che mi ha velocemente mostrato gli uffici 
{vogliamo anche noi la sala biliardo! NdRedazio- 
neXenia) prima di presentarmi al team di sviluppo 
di Creature Shock e quindi a Jcz. 


Due esempi di “scontri armati" con le creature 
aliene. Se siete di quelli al quali trema limitino 
tra le mani, dubito che la vostra permanenza in 
System Shock potrà essere delle più durature 
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Dopo una pare 
dedicata alla 
sviluppo di chip e 
software a base 
poligonale per 
SuperNlntende, 
culminata con la 
realizzazione di 
StarWing, la più 
venduta cartuccia 
"vettoriale" di tutti I 
tempi, gli Argonaut 
Software ritornane 
finalmente sulle 
pagine di TGM con 
una nuova 
anticipazione della 
loro più recente 
fatica: CREATORE 
SHOCK. 


Come già accennato nel cappello introduttivo, è 
stato dall'uscita di Birds of Prey che gli Argonaut 
avevano trascurato t nostri beneamati computer, 
per dedicarsi anima c corpo al mondo delle console 
- scelta questa indubbiamente azzeccata, visto che 
con il chip Super FX di soldi pare ne abbiano fato a 
palate. L 'esperienza fn questione, ad ogni modo, 
potrebbe avere ben presto dei risvolti a noi molto 
graditi, dal momento che la notizia della superpo- 
tcnte scheda grafica per PC. di cui circolavano voci 
già da qualche mese, capace di muovere milioni di 
polìgoni su schermo (oppure migliaia texturizzati) 
con una facilità sbalorditiva, pare confermata. La 
scheda dovrebbe essere disponibile per l'inizio del 
prossimo anno e. a quanto afferma JùZ: "porterà 
i’hardware del PC a un livello paragonabile a quelb 
della tanto attesa Playstation della Sony, se non per- 
fino superiore...'’. 


Direttamente da un film di fantascienza degli anni 50 , 
ecco a voi il Signor Piovra (diffidare delle imitazioni)! 
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Il “bestiario” di 
Creature Shock è 
Ira i più incredibili 
che mente umana 
abbia mai saputo 
concepire... Il 
numero e la 
varietà delle 
mostruose crea- 
ture presenti ha 
dell'incredibile. 
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E arriviamo cosi, finalmente, ad occuparci di Crea- 
ture Shock. 

Come testimoniano le splendide immagini dissemi- 
nate In queste pagine, si tratta di un’avventura spa- 
ziale. chiaramente Ispirata ai classici della cinemato- 
grafìa tintascientifica (prima fra tutti la trilogia dì 
Alien), caratterizzata da una grafica a dir poco stre- 
pitosa. Inutile sottolineare come si stia ormai 
“sprofondando” sempre più nell'era del multime- 
diale, e sotto questo punto di vista Creature Shock 
rappresenta un esemplare di "pura razza" per 
quanto concerne 1 requisiti delle nuove megapro- 
duzioni digitali. 









Come insegnano anche ai boy-scout, la prima 
cosa da fare in simile circostanze è verificare 
la consistenza patrimoniale del portafoglio... 


m 
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Il gioco è ambientato nel non troppo distante 202 J. 
e il nostro amato pianeta terra ha ormai inevitabil- 
mente imboccato il vicolo cieco dei "collasso strut- 
turale": sovrappopolazione esuberante, contamina- 
zione ambientale, distruzione progressiva delle prin- 
cipali risorse naturali, fame, malattie, rivolte... 
Insomma, sull'orlo di una terza e probabilmente 
fatale guerra mondiale, l'umanità deve trovarsi una 
nuova dimora. A questo scopo viene preparata la 
navicella SS Amazon. Il cui compito è quello di 
setacciare la nostra galassia alla ricerca di una piane- 
ta potenzialmente abitabile. Deli Amazon si perdo- 
no però (a tracce in prossimità di Saturno: qualche 
cosa di molto grosso, molto alieno e, evidentemen- 
te. molto poco amichevole ci deve aver messo lo 
zampino. A voi ("ingrato compito di guidare la mis- 
sione di salvataggio dell' Amazon, cui è legato 
l'incerto destino del genere umano. 

Vi dico subito che Creature Shock è costituito di 
cinque livelli differenti, introdotti da lunghissime 
sequenze animate ch«.- v'infonderanno l'impressione 
di assistere a un vero e proprio film spaziale ad 


generalmente accompagnato dalla comparsa di un 
mirino, "modello Operation Wolf \ grazie al quale 
cercare di "iaserare" senza scrupoli chiunque vi si 
trovi davanti, o quasi. L'arma in vostro possesso, 
inizialmente piuttosto blanda, può essere potenziata 
raccogliendo degli appositi globi energetici sparsi 
per le varie infrastrutture, facendo però attenzione 
che questi riservano, spesso e volentieri, spiacevoli 
sorprese 

La fase di volo prevede invece la tradizionale impo- 
stazione "alta Galaxy Force", con la visuale tridi- 
mensionale e la vostra navicella in primo piano. La 
prima delle due sezioni prevede un lungo combatti- 
mento spaziale, infarcito di meteoriti e astronavi 
più o meno massicce, la seconda è invece ambienta- 
ta sulla superficie di un pianeta, e sfoggia un impatto 
grafico decisamente superiore. 

Da quanto appena detto, avrete probabilmente 
capito come Creature Shock, almeno da un punto 
di visa del concepì, non presenti proprio nulla dì 
nuovo. A ole proposito ho volutamente stuzzicato 
il nostro jez chiedendogli se non trovasse parados- 






.. anche se il lieto fine potrebbe essere gua- 
stato da uno spasimante particolarmente 
"appassionato". 


ambientazione futuristica (ridondanza se vogliamo 
inutile, visto che di film spaziale ad ambientazione 
preistorica ancora non se n'erano visti...). I livelli in 
questione sono comunque di due soli tipi: di esplo- 
razione a piedi e di volo. Lo schema è quindi piutto- 
sto lineare: si comincia all'Interno di una base sulla 
superficie di un pianeta, quindi ci si sposa ad un 
secondo avamposto, anche questo da visitare per 
benino, e per finire si arriva fino alla base madre 
aliena all'interno della quale affronterete lo scontro 
finale con il super mostro piu agguerrito che vi sia 
mai capiato d'incontrare (v'assicuro, peggio di Ter- 
minator'.), 

Precediamo quindi con una breve descrizione per 
entrambe le due diverse modalità di gioco. 

Per quanto concerne le fasi a piedi, queste si svilup- 
pano attorno a due componenti essenziali: l'espio* 
razione e II combattimento La prima fa riferimento 
alla vastità di lugubri corridoi e angosciósi cunicoli 
sotterranei che dovrete perlustrare, la seconda alla 
moltitudine di mostri, dalla quale dovrete vedervala. 

L'incontro con le orribili creature aliene verrà 


Esistesse un premio per il mostro dell'espressione più 
beota, credo che questo esemplare non avrebbe diffi- 
coltà ad accaparrarselo senza troppa difficoltà. 


sale che se da una parte tutti quanti adottano la 
sigla "Interactive'* da qualche parte all'interno delle 
proprie realizzazioni, per non parlare delie stesse 
case di software (vedi la Virgin, prima fra tutte, e 
più di recente anche Domark. Gremlin e altre che 
sono sicuro faranno presto altrettanto), dall'aitra i 
giochi lo sono in effetti sempre meno. La risposa è 
sarà comunque adeguata: il salto tecnologico è ale 
da dover necessariamente comportare un passo 
indietro, almeno in una fase iniziate, da un puna di 
visa della “giocabilità pura”. Se quindi sparare in 
fronte a un mostro, muovendo un piccolo mirino 
sullo schermo, potrebbe non essere, almeno a 
parole, quanto di più entusiasmante ci sia in circola- 
zione. credo che finirete tutti quanti per ricredervi 
quando incontrerete uno dei mostri in questione, 
quando cioè ve lo vedrete avanzare verso di voi 







con un realismo tale da farvi incònsciamente girare 
lo sguardo la prima volta che un. artìglio sembrerà 
uscire dallo schermo per afferrarvi e trascinarvi al 
sito interno. Di questo statene pure certi 
Un ultimo accenno per una problematica, al 
momento ancora del tutto marginale, ma che è 
significativamente salata fuori durante la dimostra- 
zione del gioco... quella dei "disk swappmg" Se pen- 
savate che il continuo "cambio di faccia" dei 




Dopo un rapido controllo nell'Inventario vi accorgete ciré: 
a) non disponete di uno spazzolino b) neppure di filo 
mterdentale c) né tantomeno di una caramella balsamica 
alf eucaliptolo... Siete spacciati. 







Tre schermate tratte dalle due fase di volo presenti 
in Creature Shock. Si tratta, in effetti, della versione 
per 300. dal momento che i programmatori stanno 
ancora lavorando sulla trasposizione per PC. ma alla 
fine non ci dovrebbero essere sostanziali differenze. 




dischetti per C$4, oppure it tribolatissimo incedere 
dette piò massicce avventure per Amiga fossero 
destinati a sparire per sempre, assieme alla loro 
ormai datati tecnologia, potreste essere sulla catti- 
va strada. Nonostante le centinaia di mega che cia- 
scun CD è in grado dì contenere, infatti. Creature 


Da sinistra. neirortìme: lan Crowther. Jez San e uno dei 
programmatori di Creature Shock, di cui ho puntual- 
mente perso il nome. 


Shock occuperà due dischetti stipati di dati all'inve- 
rosimile. Questo comporta, data la "ripetitività cicli- 
ca" dei livelli (a piedi, in voto, a piedi, in volo e 
ancora a piedi), un cambio di disco alla fine di cia- 
scuna fase. Indipendentemente dal fatto che il pro- 
blema sia in questo caso specifico poi risolto, credo 
proprio che in un futuro non troppo remoto l'esi- 
genza di un multilettore CD comincerà presto a 






farsi sentire. Staremo a vedere... 

Creature Shock dovrebbe essere disponibile per la 
fine di Novembre su PC CD-Rom e 3DG, in lavora- 
zione anche una versione CD-I che, con l'aggiunta 
della scheda MPEG, sembra promettere veramente 
bene 

Chiudo quindi con uno scordo dedicato alle produ- 
zioni Argonaut prossime future, sono infatti già in 
lavorazione un paio di nuovi progetti '‘cinematografi- 
ci’', sulla falsariga di Creature Shock, oltre a un sen- 
sazionale picchiaduro vettoriale che farà sembrare 
Virtua Fighter un giochino per bambini! Si. avete 
capito bene! O meglio, magari ho un filo esagerato, 
ma quello che s'è visto girare sut PC dì jez San, oltre- 
tutto ancora in fase decisamente embrionale, poteva 
perfettamente reggere il confronto con if pluriacchi- 
mato coin-op della Sega. Si tratta comunque di pro- 
getti previsti per la seconda metà del prossimo anno, 
per i quali avremo quindi modo d'occuparcene in 
modo più esauriente nei numeri a venire. 

Max Reynaud 






Regola numero 1 guardarsi sempre le spalle.. 


Regola numero 2: guardarsi bene intorno. 


Regola numero 3: state più attenti (la prossima volta...) 











Dopo aver 
raccolto una serie 
di innumerevoli 
consensi, prima al 
cinema e quindi 
sulle console di 
mezzo mondo, 
Aladdin si 
prepara a 
invadere gli 
schermi di tutti i 
possessori di 
Amiga. Sarà 
all'altezza? 



La Virgin ha intenzione di stupir- 
ci nuovamente con una strepitosa conversione, che 
sicuramente rimarrà nella storia e se credete che 
stia esagerando vi sbagliate di grosso. 

Tanto per cominciare il gioco in questione non è cer- 
eamente uno di quelli che passano inosservati, la ver- 
sione Megadrive ha letteralmente stregato milioni di 
giocatori, affascinati dalle gesta di un Aladino così 
incredìbilmente simile a quello visto nel bellissimo 
film delia Watt Disney; una cosa che sicuramente 
lascia senza fiato sono le stupende animazioni dei 
protagonista (ma anche di tutti gii altri personaggi che 
incontrerete nel gioco), qualcosa che va visto per 
crederci: Aladdin salta, corre, si arrampica con un 
realismo e una naturalezza da far sembrare il perso- 
naggio di Flashback un povero paralitico! Non sì può 
non rimanere estasiati davanti a tanta perfezione e 
devo ammettere che quando ho letto per la prima 
vola che la Virgin stava convertendo questo capola- 
voro anche su Amiga, ero a dir poco entusiasta. 
D’altro canto temevo che la conversione sarebbe 
alla fin fine risultata una pallida imitazione della con- 
troparte "consoliana", cosa che nel passato si è già 
verificata e, purtroppo, ben più di una volta; proprio 
dalla Virgin sono usciti Global Gladiators e Cool 
Spot, entrambi indubbiamente molto giocabìli, ma 
purtroppo sacrificati da uno scrolling veramente ai 
limiti della decenza (in particolare Cool Spot). 

Ecco perché, quando ho caricato per la prima volta 
Aladdin sull'Amiga redazionale, ero parecchio dub- 
bioso, temevo che lo zampino di John Twiddy (colui 
che odia il Blitter) compromettesse tragicamente 
anche questo gioco, invece... mi sono ritrovato a 
salare per una Bagdad riprodotta pixel per pixel da 
quella Megadrive, con uno scrolling incredibilmente 
fluido (non proprio al cinquantesimo, ma sicura- 
mente di gran lunga superiore a tutte le precedenti 
conversioni della Virgin) e tutti, dico tutti, i foto- 
grammi di animazione della versione console. Quasi 
quasi mi commuovevo. 

Giocando un po' mi sono reso conto che non solo 
Aladdin è bello da guardare, ma è anche fantastico da 
giocare: con tutti i suoi carismatici personaggi, cosi 
ben caratterialmente riprodotti, non può non cattu- 
rare anche l’attenzione degli utenti più smaliziati. 

Mi rendo conto solo ora di essermi dimenticato di 
dare quattro indicazioni a quelli che fino ad oggi non 
hanno mai giocato o visto Aladdin (ma dove siete 
vissuti in questi ultimi dodici mesi?). In pratica la 



storia è questa; il cattivo sulano Jafar ha catturato la 
principessa Jasmine e voi, Aladdin, che ne siete paz- 
zamente innamorati (di Jasmine, non del sulano!), 
appresa la terribile notim, correte immediatamente 
in suo soccorso. Logicamente non sarà affatto facile 
arrivare fino alla residenza del suìano, questo per- 
ché le sue guardie cercheranno in tutti i modi di 
impedìrvelo, però voi avete dalla vostra parte 
un'incredibile agilità, una buona scimitarra e un bel 
carico di mele da lanciare contro i vostri stupidi 
avversari. 

Come prevedibile anche 1) fedele Abu (ia se immi et- 
a), Il appeto magico e l'incredibile genio faranno, in 
un modo o nell'altro, la loro comparsa, garantendo 
una fedeltà alla trama originale del film che sicura- 


mente non dispiacerà agli amanti della pellicola. 
Tornando al discorso "conversione", non si può fare 
a meno di noare come ia colonna sonora sia netta- 
mente migliorata rispetto alla versione Megadrive 
(che già aveva delle musiche ottimamente adattate), 
così come gli effetti sonori, ma la cosa che più mi ha 
lasciato a bocca aperta è l’introduzione che addirit- 
tura comprende un pezzo di canzone campionato 
direttamente dal tema originale del film!!! Neanche 
la versione SuperNintendo può vantare una cosi 
accurata realizzazione sonora (per dovere di crona- 
ca vi segnalo che questa versione era decisamente 
meno giocatole di quella Megadrive, fortuna che la 
Virgin a ben pensato di convertire questuiti ma). 
Cos’altro vi devo dire? Ah, se sperate che questa 



meraviglia giri su un Amiga 500, scordatevelo! Alad- 
din è previsto solo ed esclusivamente per Amiga 
1 200 e sinceramente, analizzando il livello di con- 
versione. non posso che ritenermi d’accordo 
con la scelta operata dai programmato- 
ri. Meglio un gioco bello su AÌ200 
che uno brutto su A500 e scusatemi, 
ma se credete che l'Amiga si risollevi 
appoggiandosi ancora a una macchina 
vecchia quasi otto anni come il 500. 
allora siete proprio dei grandi ottimi- 
sti. Senza offesa, d'accordo? 

Concludendo, Aladdin uscirà a Novembre nelia sud- 
detta versione A 1200 a cui comunque seguirà quella 
PC. Bye. 


Mirko “TMB” Marangon 
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Secondo voi, esistono quel- 
le giornate in coi tutto sembra anda- 
re irrimediabilmente storto, quell», 
per intenderci, in cui non vorremmo 
mai esserci svegliati? Allora sentite 
un pò" cosa ci è capitato il 15 set- 
tembre, giorno di apertura del StM: 
il sottoscritto, tanto per andare sul 
personale (sapete che mi piace una 
cifra! NdP). si alza alle sette del mat- 
tino e si appresta a prendere il 
treno, dato che due ore dopo dove- 
vo assolutamente essere in Redazio- 
ne. Arrivo in stazione e una mia 
amica mi chiede "visto che c’è sciopero, sai 
quando parte l’ultimo treno da Milano?” Cado 
dalle nuvole e chiedo: "sciopero? Perché, c’è uno 
sciopero?’’ “Massi, non lo sai? I treni si fermano 
alle Idea Milano non ci sono mezzi pubblici per 




l'avventura vera e propria, il demone vi inseguirà e cercherà di uccidervi, e l'unico modo per levarselo dalle scatole è 
ricorrere a un vero stratagemma. Dovrete infatti lasciacelo alle spalle e chiuderlo dietro la porta che vedete in una di 
queste loto, dopodiché nascondervi neil unica botte aperta. Il demone non si accorgerà neanche della vostra esisten- 
za, crederà che vi siate dileguati o chissà cosa, e vi tascerà perdere. Potete quindi uscire e lanciarvi nel resto 
dell'avventura. A proposito del demone che vedete nella loto voi siete il suo Luprn II! e lui è il vostro ispettore Zeni- 
gaia Vi segue ovunque, non potete ucciderlo ma solo stordirlo per un po'. Se ve lo trovate appresso, cercate piut- 
tosto di sfuggirgli... 


I patemi, in testano, comma ano subito: già nella prima 
abitazione, infatti, possiamo scorgere una vittima dei 
demoni. Ma non è il solo impatto con l'orrore: inizia pure 


Gli abitanti di 1 irretì mostreranno nei vostri con- 
fronti per lo pili diffidenza, se non vero e proprio 
terrore. Poveretti, bisogna capirli in fondo sono 
stali sottoposti ad ogni tipo di sevizia da parte 
dei demoni In particolare, il vecchio e il Irate 
nelle foto cercheranno in tutti i modi di allonta- 
narvi da loro, il secondo ricorrendo puie a qual- 
che sano schiaffone. 



tutta la giornata (o quasi)’’. Con orrore realizzo 
quanto stava per aspettarmi: piglio allora la mac- 
china, e mi incammino {visto I! traffico aberrante, 
è proprio il verbo più adatto) verso Milano. Arri- 
vo in Redazione con mezz’ora buona di ritardo, e 
lì trovo ad attendermi Shin e BDM "Andiamo 
alf’Hotei Michelangelo per un incontro con la 
Psygnoiis, ma dobbiamo portarci dietro anche il 
nostro computer" (un 486DX2 66 Mhz con tanto 
di monitor e tastiera). Proprio in quei mentre ci 
giunge la telefonata dei nostri colleglli in fiera: 
"Stanotte ci hanno rubato il processore e le RAM 
dal Pentium’'. Quando si dice la fortuna... Ma noi 
tre avevamo altro a cui pensare, e una volta cari- 
cato in auto il fardello, et siamo immersi nel peg- 
giore traffico milanese degli uftirnt anni. Impiegan- 
do un'ora e mezza per percorrere pochi chilome- 
tri di tragitto (beh, sempre meglio che andarci a 
piedi.,.); Arriviamo miracolosamente m tempo, e 
Il troviamo Archer McLean (che presentava il suo 
SuperDropzone per SWes), Mark Blewitt (RR 












file manager di Windows, un'altra cosa che non 
funziona) sì è letteralmente spappolato il baot-^ 
block e con lui altri file di vitale importanza per il 
disco fisso: morale della favola, 500 mega di 
informazioni e un mese di lavoro andato irrime- 
diabilmente a ramengo, per la gioia di BDM che. 
di quel computer, i il principale utilizzatore qui 
in Redazione Potrei continuare citando i miei 
ulteriori viaggi nel traffico per raggiungere la 
fiera, ma non mi pare proprio il caso Meglio pas- 
sare direttamente alla preview e non illustrare 
ulteriormente (a mia malasorte ... 


della casa di Liverpool) e il 
producer di testatica (mi 
sembra si chiami Greg Dudd* 
ie) ad attenderci (più tardi si 
aggiungerà anche il nostro 
caporedattore Max, oltre ad 
altri esponenti della stampa 
specializzata - fra l'altro abba- 
stanza latitante, forse per il 
traffico), portiamo su il com- 
puter e vi insaniamo una ver- 
sane dimostrativa di Ecstan- 
ea Greg cl illustra allora alcu- 
ni passaggi del gioco e ci 
mostra tutte le potenzialità 
del prodotto, dopodiché, alla 
fine, giunge il rituale momento 
della "deinstallazione" dal 
disco fìsso, Andrew prende un 
suo dischetto e ci pensa lui... 
Gli. peccato che il Dos non 
sembra aver apprezzato 
molto il trattamento, creando 
una directory ricorsiva per 
muover* la quale (usando il 



il piede cavaliere non sarà I 

l’unico eroe deil'avventura | 

potrete infatti viverla nelle più 
morbide (altezze di un'avve- 
nente fanciulla (vien proprio il caso di dire ‘una figura a lutto tornio”), 
tanto dal punto di vista della trama e della gioabilita, non cambierà 
assoluta melile nulla (pania Ira sessi?), le cose che dovrete fare saranno 
le medesime cosi come lo saranno le disgrazie che potranno capitarvi. 




La macchina per lare le magie sarà dì grande utilità liti da subito, in quanto il primo enig- 
ma che dovrete affieniate, potrà essere risolto solo utilizzando questa dopo aver naturai- 
menie consultato il libro di magre che le sta a fianco (sulla sinistra) 
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MA CHI SONO 
I NOSTRI EROI? 

OtiSiantous. e Jepg Robot? Garibaldi e Mazzini' Stanilo e Olilo? Ma no, io mi riferivo più semplic 

— ---• -j, Ecscatìca. ma che diamine! Cominciamo daJ “coder ovvero da cww» : 

tutte fe parti dei gioco: si tratta di Andrew Spencer un nome che a molti 


issa 



Ematica. <( nuovo titolo che la Psygnosis ha in 
serbo per noi. sarà un'avventura grafica sullo 
stile di Alone in thè Dark, ma con una sostanzia- 
le innovazione nel concept di “grafica vettoria- 
le": se a fare la fortuna del gioco di Frederlk 
Raynal furono i poligoni solidi, a rendere testati- 
ca qualcosa di unico saranno le ellissi. Si. esatta- 
mente quelle figure più o meno tondeggianti di 
cui il cerchio rappresenta solo la "regolarità” 
geometrica. Se d pensate bene, durame il movi- 
mento dei solidi le sfere sono le uniche a mante- 
nere invariata la loro forma, qualunque sia la 
visuale prospettica dello spazio In cui sono col- 
locate. Le cose si complicano leggermente quan- 
do inziamo a parlare di solidi ellittici e ovali (che 
a ben vedere sono più o meno la stessa cosa): 
calcolare la loro distorsione risulta forse mate- 
maticamente più difficile, ma mentalmente più 
immediato Questo è quanto devono aver pen- 
sato (a torto o a ragione, è presto per dìrio. ma 
le foto promettono bene) Andrew Spencer (il 
programmatore del gioco) e Alain Maindron 
(l'artista grafico), che con Ecstatka sembrano 
decisi a dire la parola definitiva sui giochi alla 
Alone in thè Dark. Potremo quindi ammirare 
tutta un'interminabile serie di animazioni a live!- 




gij.pc tutti Andrew Spencer non è un tipo che 

ima delle sue attività. Forse è proprio il 



ma e basta, anzi, bisogna dire che quest uiti- *- 
tto di sentirsi un appassionato {e non unto uh 


onista) che lo porta a divertirsi tanto durante la creazione dei suoi giochi. Alain Maindi' 




Per essere solo in due. 


te> 2 tanto da trasferire il suo talento di animatore tra i megabvte che occuperà questo gioco. 

3 uindi, non si può certo dire che And " " ' _____ 

1 sviluppo, tanto è durata delia gestazione di Ectsatica. finiranno skuramen- 


ìdy e Alain non d abbiano dato dentro; 


,61 


te per pesare sul successo di un gioco oitremodo affascinante e che senza dubbio farà parlare molto 
di sè-i ma che se solo fosse uscito prima di Alone in The Dark, si sarebbe facilmente imposto come 
titolo dell’anno, r f: : 




il castello non è solo il luogo dove sì svolge gran parte 
dell avventura, ma è anche il quartier generale delie forze 
demoniache E come (ale è costellato da mille e più trabocchetti: persino 
scendere le scale, come mostia questa singolare sequenza di immagini, 
può rivelarsi periglioso o fatate 
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lo cinematografico, anche perchè, da quanto 
abbiamo visto, negli intenti del programmatore 
questo dovrà essere proprio uno dei punti di 
forza dell'intera realizzazione. 1 personaggi, gra- 
zie ad un sapiente uso delle ombre, godranno di 
una "pacioccosità" non indifferente e di un 
estremo realismo durante i loro movimenti, 
pensate che oguno dt essi sarà formato da un 


numero variabile di figure ellittiche (si parla di 
un'ottantina!), mentre i fondali godranno di 
diverse visuali a seconda delia locazione in cui ci 
si trova (saranno in tutto 250). Anche dal punto 
di vista audio, poi. il gioco promette bene: inte- 
ramente registrato su CD. consisterà in brani 
reciati da attori professionisti e in effetti speciali 
d'atmosfera (tipo, che so, il soffio del vento). 


Non esisterà però una colonna sonora come 
siamo abituati ad intenderla, scelta, questa, deci- 
samente azzeccata. 

Ma di cosa tratterà mai questo gioco' Beh. 
abbiamo visto che si tratterà di un’avventura a 
sfondo borro r/fantastlco, e dalle foto che abbia- 
mo visto (contenenti parecchie scene "splauer") 
le emozioni forti non mancheranno: teste moz- 


là 

md 







Non solo vi ammazzano, w pigliano pure In giro. 





Due loto in primo piano del prota- 
gonista. $i noti la quantità di figure 
tonde necessaria a formare una 
sola immagine Anche le locazioni 
sullo sfondo sono costrutte con 
una tecnica tutta particolare. In 
pratica sono stati effettuati tre 
"passaggi" fondamentali. Il primo è 
costituito dalla tracciatura delle 
linee fondamentali, e dall'introdu- 
zione degli elementi di Case. Poi 
sono stati aggiunti gli elementi 
secondari (quali mobili, piante, 
ecc) infine, il tutto è stato reso 
motto più reale con gli ultimi ritoc- 
chi del caso La grafica sfrutta inte- 
ramente figure ellittiche, più qual- 
che poligono (triangoli in primis) 


mé, gente impiccata, «pòi; 

. impalai» o ivehtrace in una 
polita dì sangue , . tutte ili 
"delikatessen" cric sé doves- j 
sere rrratiugurstamenta finire i 
in mano a qualche giornalista 
come ce né sonopurtroppo ! 
tinti in Italia, otterremo 1 
; l'ennesima crociata 
videogiochi "violenti (he tri- : ; 
vlano I bravi bambini’’; 'mar.! 
non. li preoccupino costoro; j 
Ecstaticfl, molto prpbabilroén- vj 
te. uscirà In tutto il móndo j 
con la dicitura “iSréted" ; 
(praticamente ti rtostràftop! 
VM1S), che dovrebbe salva- 
guardare ì quattordicenni coi 
brufoli da shok irreparabili 
per la loro psiche e menate 
varie. Comunque sia. polemi- 
che a parte, .la trama sarà 
imperniata su un tragico 
esperimento, che ha trasfor- 
mata i peggiori incubi di un 
gentil pulzella in un’errenda 
realtà. Questa, almeno, la 
versione ufficiale, perchè noi 
di TGM sappiamo sempre 
andare oltre le apparenze... 
Grossomodo, infatti, dovreb- 
be essere andata cosi: una 
non ben precisata ragazza va 
a mangiare nella trattoria di 
Via Farmi e... come prevedibi- 
le. cade in un coma profondo 
dovuto probabilmente ad 
avveiefinmentc. Purtroppo 
per not e per (.ucci, però, gli 
agenti Intossicanti non solo si 
limitano a porre una spada di 
Damocle sulla testi della 
malcapitata, mia agiscono su 
innate capacità psico-emeti- 
che delia medesima, trasfor- 
mando in realtà t suo incubi 
infernali. Cosi, attorno al 
capezzale della tipi si forma 
un gruppetto di simpatici 
demoni che. non avendo 
nient’altro da fare, decide di 
soggiogare il pìccolo villaggio 
di Tlrjeh H vostro scopo, 
manco a dirlo, sarà liberare ;:; 
quest’ultimo dall'aJlegra cric- 
ca di cui sopra, cercando la 
ragazza lungo i sotterranei 
dei castello e, una volta tro- 
vata, e sconfitto li demone 
più grande, somministrarle 
una massiccia dose di nlka 
seltzer. pardon, del magico 
intruglio in grado di risve- 
gliarla. 

Quello che è certo, è che 
testatica si presenta da subito 
come un potenziale best-sel- 
ler, avendo dalla sua tutte te 
oteftzìaJità di un top-score. 
’edremo in fase di recensione 
se tutte le, promesse saranno \ 
mantenute, a partifa dèlia 
libertà d'azione lasciata al per- 
sonaggio (che, da quanto ho 
visto, sembra un po' pochina), 
per arrivare ai mille « più pic- 
coli particolari di cui j prò* 
^grammatóri avranno dovuto 
cenere conto lungo lo svflupr ui 
po dèlf’"opera”. Quel che è 
certo, è che l'azione sarà 
costellata di enigmi da risolve- jjf 
re. e a quanto sembra, rigor ote: 
samencp in seouénza. testatica 
sarà disponìbile quest inverno - 
per PC: noi già lo attendiamo 
con trepidazione! 

=18 Paolo Bcsser 
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IL MONDO INTERO 
TRATTIENE IL FIATO! 
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LE ARMATE DEL DITTATORE, GENERALE KILBABA 
STANNO ATTACCANDO UN PICCOLO EMIRATO 
CONFINANTE. IL PRESIDENTE TI HA SCELTO PER 
UNA SERIE DI MISSIONI Al COMANDI DI UN 
SUPER-EQUIPAGGIATO APACHE. 
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4 GRANO) CAMPAGNE MILITARI 

30 DIVERSE MISSIONI DI COMBATTIMENTO 

USO DI SATELLITI PER PIANIFICARE MISSIONI 
ED (L PROGREDIRE DEGÙ AVVENIMENTI 

PARTI IN RICOGNIZIONE IN UN MONDO 
IN TEMPO REALE E COLPISCI SCUDS, 

CARR (ARMATI, IMPIANTI DI ARMI CHIMICHE, 
REATTORI NUCLEARI, CAMPI DI VOLO, 

RADAR E UNITA 1 NEMICHE IN MOVIMENTO. 
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Nonostante lo stand dell'Electronlc Arts 
fosse, come ai solito, straboccante di visitatori, non 
è stato diffìcile scorgere formai familiare sagoma di 
Peter Molyneux, vuoi per la statura, vuoi per l'affol- 
lamento di giornalisti che sbarravano, increduli, gli 
occhi di fronte a quello che è stato sicuramente 
uno dei titoli di maggior risonanza dell'intera edi- 
zione autunnale dell’ECTS londinese: Magic Carpet. 
Attirata l’attenzione con una copertina che sapevo 
avrebbe particolarmente apprezzato, naturalmente 
quella dt giugno, con Theme Park (si tratta, in effet- 
ti. di uno stratagemma che ho affinato dopo anni di 
praticantato. Appesantisce un filo la borsa, ma sor- 
tisce sempre l'effetto desiderato), eccolo delineare 
l'essenza di questa sua nuova creatura. 

Diciamo subito una cosa: descrivere a parole cosa 
sia In effetti Magic Carpet è un'impresa tutt’aitro 
che agevole, se proprio volessimo cercare di 
“ingabbiarlo" all'Interno di una definizione abbon- 
dantemente forzata, lo si potrebbe inquadrare 
come uno “Space Harrier a 360“", ma questo 
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Un castello appena edificato sul mate. Notate il 
riflesso di quest'ultimo sull'acqua? Bene, perchè 
In Magic Carpet vena fedelmente riprodotto persi- 
no fi modificarsi delle ombre in funzione della 
posizione del sole! 
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farebbe sicuramente torto 
alfesperienza Magic Carpet", 
cosi come si presenta agli occhi 
dell'ignaro giocatore che per la 
prima volta vi si avvicina: potre- 
te ammirare paesaggi incanutì 
che "vivono" sotto di voi, ver- 
rete avvolti da un turbinio di 
colori, affascinati dalla moltitu- 
dine di incredibili soluzioni visi- 
ve che sapranno catturarvi nella 
loro elegante “naturalezza'*, 
sarete colti di sorpresa da 
un’improvvisa scarica di palle di 
fuoco perchè storditi dal sugge- 
stivo movimento del moto 
ondoso sottostante, oppure 


Anche a distanza ravvicinata non si può certo dire che Magic Carpet manchi di 
dettaglio Ecco uno degii arcieri ohe difendono un castello nemico 
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I' stato sul numero 
di settembre dello 
scorso anno quando, 
per la prima volta, 
pubblicammo delle 
schermale di Magic 
Carpet, Il nuove e 
forse più ambiziose 
progetto Bullfrog di 
tutti I tempi. 

Come procedono i 
lavori attorno a 
quello che, 
puntualmente, si 
presenta come uno 
degli "avvenimenti 
di questa nuova 
stagione...? La 
risposta In queste 
stesse pagine. 


Avete appena identificalo una bella sfera di maria, ma a 
quanto pare non siete i soli. 
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Uno degli incantesimi più speilacoiari di cui potreste 
entrare in possesso e quello che vi permetterà di pla- 
smare un vulcano in eruzione 


verrete affiancati da alcune delle più tenebrose 
creature mai generate, le potrete affrontare, com- 
battere, oppure provare a “danzarci" assieme, in 
una coreografia degna di uno spettacolo di 
Broadway. 

Insomma, iperbolismi a parte, non credo sia facile 
rimanere impassibili di fronte a tutto quello che MC 
riesce a visualizzare sullo schermo, e non ci sono 
dubbi sui fatto che ancora una volta i Bullfrog abbia- 
no realizzato qualche cosa di assolutamente nuovo 
e sensazionale. 

Diamo allora un'occhiata allo scenario sul quale si 
sviluppa il gioco: una catastrofe non meglio precisa- 
ta ha suddiviso il vostro mondo in otto reami diffe- 
renti, ognuno dei quali capitanato da un diverso 
mago. Voi vestirete I panni di uno di questi otto 
“califfi", e dovrete cercare di guadagnarvi il dominio 
sul mondo intero, infestato da parte sua da una 
moltitudine di creature più o meno minacciose. 
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Alla base de) vostro potere c’è un’energia basilare, 
chiamata “nana”, che vi permetterà di disporre di 
potenti incantesimi, grafie ai quali difendere o 
offendere a seconda delle circostanze. Quelli ini- 
zialmente disponibili saranno in ogni caso solo tre: 
palle di fuoco, possesso e costruzione, Il primo, 
come logico, rappresenta l’arma più immediata 
della quale siete dotati, non particolarmente deva- 
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Un paio di immagini di una simpatica crea- 
ture spuntata dall'acqua: non si può certo 
dire che II mondo di Magic Carpe! riservi 


PROSPETTIVE BULLFROG 

Consolidatasi ormai come una delle case sviluppatrici di software piu accreditata, geniale e "ispi- 
rata" dell’intero panorama mondiale, grazie a tutta una serie di clamorosi successi che non ha 
mai conosciuta l’onta d'un passaggio a vuoto, la Bullfrog può finalmente permettersi di sviluppa- 
re più progetti alto stesso tempo, e sì tratta, manco a dirlo, di tìtoli che definire di primissimo 
piano potrebbe sembrare perfino riduttivo. 

Partiamo da CREATION, del quale vi abbiamo mostrato qualche immagine ampiamente preli- 
minare già un anno addietro. Come per Magic Carpet, con il quale condivide fra l'altro il rivolu- 
zionario engine tridimensionale, anche in questo caso il programma ha subito continue e pro- 
gressive modifiche che dovrebbero renderlo, in tempo per l'uscita prevista su PC per il primo 
quarto dell'anno prossima, un'esperienza parimenti unica e spettacolare. La trama di Creation, 
che non vi voglio svelare, almeno fino a quando non pubblicheremo un "in progress” più comple- 
to (previsto sui prossimi numeri, state tranquilli), è quanto di più affascinante mi sia capitato di 
leggere di recente, per il momento sappiate solamente che verrete calati in un caleidoscopico 
universo sottomarino situato sulla superfìcie di un lontano pianeta, alle prese con un ecosistema 
subacqueo da ristabilire e una misteriosa colonia di spore aliene dalla non ben precisata prove- 
nienza. 

Passiamo cosi a BIOSPHERE, secondo episodio della serie "Designer” - quella recentemente bat- 
tezzata da Theme Park, tanto per intenderci. Messi da parte i parchi di divertimento e le loro 
spettacolari attrazioni, vi troverete questa volta fra le mani l’evoluzione e lo sviluppo di una cin- 
quantina di differenti pianeti spaziali. Volendo descriverne i requisiti in modo molto sintetico, 
posso dirvi che si tratterà di manipolare, o quantomeno cercare dì farlo, I vari habitat naturali 
(piu o meno ospitali) sui quali verrete inviaci con la vostra navetta e un manipolo di scienziati, al 
fine di garantire uno sviluppo coloniale e successivo sfruttamento commerciate. Particolare 
attenzione sarà dedicata all'intelligenza artificiale che gestirà la condotta e il comportamento 
della moltitudine di alieni e forme di vita focali con le quali dovrete interagire. Biosphere dovreb- 
be essere disponibile entro la prossima primavera per PC e Amiga. 

Arriviamo cosi al terzo e ultimo titolo • fuochi d’artificio in sottofondo e via con lo champagne - Il 
seguito di uno dei giochi più riusciti e acclamati dell’anno scorso: SYNDICATE 2. Da quanto 
asserisce ta press release dovrebbe rimanere invariata l’impostazione isometrica, con la possibi- 
lità di poter però ruotare in tempo reale l’angolo di vista (!), i vari edifici presenti nel gioco pre- 
senteranno delle mappe più complesse e sarà possibile danneggiarli o farli saltare in aria, massi- 
ma attenzione verrà poi dedicata alle sorgenti luminose e alla realistica propagazione della luce 
che da esse deriva. Tutto quello che posso aggiungere, almeno per il momento, è che ì lavori 
tono ufficialmente iniziati, anche se difficilmente potremmo metterci le mani sopra prima del 
prossimo Natale. . * 

Rimanete sintonizzati per nuovi sviluppi... 


poche sorprese. 



stante, ma comunque efficace, almeno contro le 
prime e piu inermi creature. Il secondo vi consen- 
tirà di "personalizzare" la mana che troverete sul 
terreno di gioco: questa assume infatti la forma di 
sfere colorate, sparpagliate alla rinfusa oppure 
generate dalla distruzione di alcune creature, sfere 
che dovrete “assoggettare" e poi raccogliere in 
modo da immagazzinarne cosi ta mana in esse con- 
tenuta. Come fare tutto questo? Con il terzo incan- 
tesimo. quello della costruzione, potrete plasmare il 
terreno, edificando in pochi istanti un vostro caste!- 



OCCHIO ALLA VISTA 

Tranquilli, non si tratta di una foto sballata! 
Un’ulteriore caratteristica di Magic Carpet, 
oltre alla moltitudine di configurazioni grafi- 
che in cui può girare (compresa la Super 
VGA e, solo per i modelli Pentium, una cla- 
morosa 1280x800}, è quella di prevedere il 
supporto degli occhialini per le tre dimen- 
sioni. E’ poi possibile inserire l'effetto di 
“motion blur . con uno spettacolare trasci- 
namento deH'immagine (poco indicato per 
chi soffre di mal di mare). Ma non è tutto: 
avete presente quei disegni che dopo un po’ 
che fi fissi si trasformano in un'immagine 
tridimensionale? Beh, Magic Carpet sì può 
giocare anche in questa modalità, nonostan- 
te lo stesso Peter ne sconsigli vivamente 
('utilizzo, sarebbe un "trip” decisamente 
eccessivo per gli occhi di chiunque! 
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Una fase di battaglia particolarmente concitata, si intrave- 
dono delie api giganti tutt'aftro ette amichevoli, una soda 
di arpia e un vostro avversario che non sembra passarse- 
la troppo bene 


di importanza strategica e difficolta di conquista che 
un simile tentativo comporta, specie nel caso di 
quelli meglio fortificati: le sperante di riuscita 
nell'impresa a colpi di palle di fuoco sono infatti 
piuttosto improbabili, se quindi non avrete prima 
accumulato incantesimi sufficientemente potenti 
sarà inutile tentare l'assalto a un castello nemico. 
Eccoci quindi nuovamente a parlare di incantesimi, 
che nella versione finale dovrebbero essere aH’tncìr- 
ca una ventina: é possibile recuperarne di nuovi 
durante il gioco volando sopra alcune giare magiche 
disseminate anch'esse per il campo di battaglia, i 
poteri che questi vi conferiranno sono dei più 
diversi (aumento prestazioni di volo, di sparo, di 


Le dimensioni dei castelli possono crescere in modo 
impressionante, lutto consiste nel disporre di mana suf- 
ficiente per la loro edificazione. 


lo personale; le dimensioni e l'efficienza delle sue 
difese dipendono naturalmente dal volume di mana 
in vostro possesso: più ne avrete, minori saranno le 
possibilità che un assalto avversario al vostro quar- 
tier generale possa sortire esito positivo (sottraen- 
dovi cosi le vostre preziose riserve di mana e 
lasciandovi alla mercé di un successivo attacco 
diretto). Ma torniamo alle sfere '‘convertite’* che 
rimangono sul terreno di gioco: dal momento che 
non potrete ricondurle personalmente all'Interno 
del vostro castello, dovrete attendere che dalla 
corre principale di quest'ultimo parta una mongol- 
fiera, il cui compito è proprio quello di raccogliere 
tutta la mana del vostro colore e trasportarla 
all'interno delle mura del castello. Come però già 
accennato in precedenza, non sarete i soli maghi dei 
mondo di Magic Carpet. e questo significa che 
anche i vostri avversari, dotati dei medesimi poteri 
(almeno inizialmente), terranno una condotta assi- 
milabile. Se quindi una unica potrebbe essere quel- 
la di cercare dì immagazzinare subito fa maggior 
quantità possibile di mana disponibile, un'altra 
potrebbe essere quella di impedire al vostro avver- 
sario di fare altrettanto: il fulcro strategico di Magic 
Carpet è esattamente questo, rivolgere una condi- 
zione di sostanziale equilibrio a proprio vantaggio 
Tornando brevemente alle mongolfiere, queste, una 
volta raccolta una sfera di mana, faranno ritorno al 
vostro castello, sempre che non succeda loro qual- 
che piccolo inconveniente... Esatto, potreste deci- 
dere di abbattere una mongolfiera avversaria e sot- 
trarne cosi la mana • lo stesso, naturalmente, 
potrebbe accadere alia vostra. Un discorso simile 
vale anche per i castelli, fatte le debite proporzioni 
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Uno stormo di api assassine sì sfa per abbattere sul 
vostro castello Ben in vista anche la vostra mongol- 
fiera, facilmente idenltlicabile per via dei colori. 


costruzione, effetti vari quali invisibilità, protezio- 
ne, rimbalzo...) e faranno comunque sempre rife- 
rimento alla riserva dì mana custodita all'interno 
del vostro castello. 

Con la speranza che sia riuscito nella non facile 
impresa di descrivere alla benemeglio i tratti 
salienti di Magic Carpet, vi rimando alla recensio- 
ne che potrebbe comparire già sul prossimo 
numero, il gioco è in effetti in uscita per Novem- 
bre, ma ai momento non posso assicuravi né che 
questa data verrà in effetti confermata, nè che ì 
nostri tempi editoriali ci consentiranno di riuscire 
nell'impresa. Faremo comunque del nostro 
meglio, statene certi. 


Max Reynaud 










Dettagli missioni su schermo e 

MANUALE IN ITALIANO 




Non e una semplice simulazione: 

QUANDO GIOCHI A TFX IA PRIMA COSA CHE TI 
COLPISCE É LA MINUZIOSA ACCURATEZZA DEL 
PAESAGGIO, PER NON PARLARE DELL'INCREDIBILE 
REAUSMO E DELIA VELOCITÀ DI GIOCO. 
LA VISTA ROTAZIONALE A 360“ DELIA CABINA, LA 
POSSIBILITÀ DI PERSONALIZZARE L'APPARECCHIO E DI 
FARE RIFORNIMENTO IN VOLO SONO SOLO ALCUNE 
DELLE INNUMEREVOLI CARATTERISTICHE CHE LO 

RENDONO SUPERIORE. 
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Al COMANDO DELIE FORZE D'INTERVENTO AEREE 
DEU’ONU HAI IL COMPITO DI ASSICURARE LA PACE IN 
ALCUNI FPA GLI SCENARI POLITICI A MAGGIOR RISCHIO. 

Avrai a tua disposizione uno fra i tre aerei piu' 

COSTOSI ESISTENTI: 

Eurofighter 2000 
F-22 

F-l 17 Stealth Figther 

IBM PC & Compatibile * 336 25 Mhz o sudori 
2 Mega Ram * VGA - Disco Rigido - DOS 5.0 o superiori 
Supponi a schede sonore Ai us, SoundelaSTEr e 
Roland LARGÌ 

PC CDROM 
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Cosa succede quando una software house 
importante come la Ocean acquista i diritti 
alcuni tra i più bei giochi per console 
dell'Electronic Arte? Lo scoprirete leggendo 
questa succosissima preview! 


E' successo ed era inevitabile, la Ocean 
si è lanciata in una serie dì strepitose conver- 
sioni di titoli già usciti o in arrivo per Megadri- 
ve e SuperNes. Come infatti è noto l'Electronic 
Arts ha sfornato in questo periodo (e probabil- 
mente continuerà nei prossimi mesi) un bel po' 
di giochi decisamente d’alto livello che indub- 
biamente rappresentano un piatto più che 
ambito dai possessori di computer, in particola- 
re gli amìghisti. 

E cosi è stata proprio l'Amiga ia piattaforma 
prescelta dalla casa di Manchester: su dieci 
uscite previste, sette sono espressamente indi- 
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rizzate verso la macchina di 
casa Commodore e questo non 
può che fare piacere a tutti noi 
benamati utenti, visto il brutto 
periodo che sta affrontando la 
nostra adorata macchina, 

Ma passiamo ai fatti e andiamo 
con ordine: ad ottobre uscirà il 
seguito di uno dei giochi più 
acclamati in assoluto, sto par- 
lando di JUNGLE STRIKE (foto 
i/2/3/4), il degno successore del 
bellissimo Desert Strike. Il plot 
è sempre lo stesso, dopo aver 
eliminato II terribile Generale 
Kilbaba (detto anche Madman), 
è venuto il turno di suo figlio, 
altrettanto maniaco (se non 
peggio) e ukraconvinto dì piega- 
re gli interi Stati Uniti al suo 
potere tramite una serie di 
attentati terroristici. Se a tutto 
questo aggiungiamo un immi- 
nente attacco nucleare, beh, è 
evidente che non si tratterà di 
una passeggiata. Le differenze 
rispetto al precedente episodio sono innumere- 
voli, tanto per incominciare avrete a disposizio- 
ne ben quattro mezzi; infatti, oltre ad un poten- 
te Comanche (che ha sostituito il vecchio, ma 
jur sempre valido Apache), potrete utilizzare il 
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famoso bombardiere Steaith F-II7A, una moto 
dotata di lanciarazzi e unte altre belle armi 
(sarebbe l’ideale per il traffico cittadino), e per- 
fino un Hovercraft modello XL-9. 

Jungle Strike si comporrà di nove campagne, 


ognuna delle quali includerà dai sei 
agli otto obiettivi (la formula dì 
gioco è sostanzialmente invariata) 
tra cui uno spettacolare attacco 
notturno (in cui la visibilità sarà 
limitata al lampeggiare delle armi) e 
un assalto alla fortezza polare 
(veramente difficile, dato che 
molte costruzioni si trovano 
nascoste sotto la neve). 

Bisogna dire che i programmatori, 
questa volta, non d obbligano a 
seguire un determinato ordine nel 
distruggere gli obiettivi, in Desert 
Strike, infatti, questa prerogativa; 
frustrava non poco ì giocatori 
meno pazienti: adesso non vi 
saranno più queste restrizioni, 
contenti? 

Ovviamente non mancheranno le 
caratteristiche che hanno reso DS 
un gioco tanto esaltante, una serie 
di password ci eviteranno di rleo- • 
minclare da capo ogni volta e Hjgj- 
ovviamente non sarà assente una 
dettagliatissima mappa e una vasta ; 
gamma di co-piloti dalle svariate abilità (starà a 
voi scegliere il migliore). 

Il gioco potrebbe essere già fuori mentre state 
leggendo queste righe e sarà disponibile per 
Amiga S 00/600. A 1200 e CD32. 
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Sfi non vedete Torà di porvi al comando di una 
squadra di "mutaci" provenienti da ogni angolo 
della galassia, non temete, per la fine di ottobre 
potrete realizzare i vostri sogni, ovviamente solo 
ed esclusivamente se siete possessori di Amiga 
500/600 o Amiga 1 200. 

Ma la Ocean punta motto anche sul suo nuovo 
eroe, MIGHTY MAX {foto 5/6/7/8), un ragazzino 
dalle microscopiche dimensioni, ma con un compì" 
to incredibilmente più grande di lui. salvare il 
mondo dal terribile Siculi Master. A discapito delle 
sue dimensioni, Mighty Max possiede una caratteri- 
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stica incredibile: tramite dei portali può teletraspor- 
tarst in qualunque pane dei globo e ovviamente il 
diabolico SkullMaster (il solito essere malvagio} non 
vede di buon occhio il ragazzino, tant'è che decide 
di chiudere tutti i portali tranne un paio, giusto per 
sue comodità. 


E PER PC? 

Non si preoccupino i possessori di PC, la 
Ocean non si è dimenticata di loro e del 
resto quel capolavoro di Inferno la dice 
lunga. Ma il futuro sembra ancora più scon. 
volgente: sicuramente qualche numero fa 
sarete rimasti di ghiaccio osservando le foto 
di Iron Angel (che ripetiamo, NON è un 
gioco della DiD come qualcuno continua 
ostinatamente a sostenere), quindi sono 
sicuro che vi fari piacere sapere che il gioco 
è quasi finito e die uscirà per PC CD Rom 
entro i primi quattro mesi del ‘95... come 
dite? Cosi tanto? Su, non fate cosi, del resto 
è il solito giochino con una grafica assurda, 
la possibilità di volare su tutto il mondo, 
avversari ultraintefligenti, introduzione "by 
Silicon Graphics", sonoro digitale da CD 
con tanto di voci e commenti durante il 
gioco e una storia completamente flessibile 
senza limitazioni di sorta. Siete ancora li? 
Suvvia, un minimo di contegno, smettetela 
di correre sul soffitto! 

Per chi invece si è perso un pezzo di storia 
finalmente potrà rifarsi, è Infatti in uscita 
(probabilmente a quest'ora sarà già in tutti i 
negozi) una compilation su CD-Rom che 
includerà i maggiori successi della DiD., Vir* 
tua! World*. All’interno del CD troverete il 
mitico F-^9 Retaliator, lo spazialissimo Epic 
e quel bidone di metallo di Robocop 3. 
Insomma, ce n'è per tutti. 
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Lo scopo del gioco sarà quello di recuperare I cin- 
que pezzi dell’arma-totale con cui Skull Master vuol 
spazza»- via tutta la Terra (a quale scopo, poi? Ceno 
che sono proprio stupidi questi caccivi). 

Una delle caraneristiche primarie sari la possibi- 
lità di giocare in due contemporaneamente, infat- 
ti, oltre a Max, potrete utilizzare altri due perso- 
naggi. Feilx e Bea (di cui al momento non so 
darvi le generalità). In tutto vi saranno cinque 
mondi da esplorare (giungla, stazione spaziate, 
etc), ognuno pieno di nemici, trappole e tutte 
quelle cose che caratterizzano buona parte dei 
piatform-game. In uscita ad ottobre e questa 
volta solo nel formato A 1200. 

Altro titolo di discreta importanza è MUTANT 
LEAGE HOCKEY (foto 9/! 0/1 1) che, come s. dedu- 
ce dal nome, é una simulazioni di hockey parecchio 
singolare: non ci sono in effetti molte regole da 
tenere presente, vince chi sbatte più ‘'dischetti” 
nella rete avversaria e ogni mezzo è lecito! Lecite 


sono anche le sei armi che il gioco mene a disposi- 
zione ad ognuna delle ventitré squadre, potete quindi 
ben immaginare i danni realizzabili con asce o peggio, 
candelotti di dinamite.. Da notare, poi. che sul 
campo troverete anche mine esplosive e trappole di 
ogni genere giusto per rendere il gioco un po' più 
divertente (come se sfasciare la testa all'avversaria 
con la propria mazza ferrata sia un'attività noiosa). 

Se invece gli arcade non sono il vostro forte, proba- 
bilmente sarete Interessati a questo PGA EURO- 
PEAN TOUR (foto 12/1 3/14). ennesimo simulatore 
di golf (in questo periodo ne scanno uscendo a bizzef- 
fe) in cui potrete competere con l più grandi campio- 
ni dei mondo, sui prati verdi più prestigiosi d’Europa. 

Il gioco promette d’essere la più accurata simulazio- 
ne de! genere, con situazioni ambientali realistica- 
mente riprodotte e movimenti della pallina il più per- 
fetti possibili, ovviamente il tutto condito da un'otti- 
ma grafica e da una serie di effetti sonori parecchio 
migliorati rispetto alla versione Megadrive. 

PGA uscirà verso la fine di ottobre (come buona 
parte dei titoli della Ocean) in versione 
Amiga 500/ 600 e A 1200. 

Bene, vi ricordate di Road Rash 7 Quel gioco in cui 
a bordo di una moto attraversavate gli States, nel 
tentativo di vincere un'assurda e 
ultraviolenta {nel senso che pic- 
chiavate gli avversari con spran- 
ghe, catene, etc.) gara? Ripren- 
detene Il concetto, applicatelo 
ai pattini e otterrete SKIT- 
CH IN'. Lo scopo del gioco è 
quello di realizzare uno del 
migliori quattro tempi in modo 
da passare afta gara successiva, 
nel tentativo di vincere fa corsa 
c^e si snoda da Los Angeles a 
New York (la classica "Coast to 
Coast '). 

Ovviamente non sara una cosa 
tanto semplice arrivare sani e 
salvi alla fine delta gara, dovrete 
infetti fare attenzione a moltissimi 
particolari, come le macchine 
presenti sulla strada che rischiano 


di investirvi (però se riuscite ad aggrapparvi ai loro 
paraurti posteriore, potrete farvi dare un comodo 
passaggio) t i vostri "sportivissimi’* avversari che 
non mancheranno di malmenarvi appena gli capite- 
rete a tiro, t migliori tempi verranno premiati con 
denaro sonante, che farete bene a investire com- 
prando nuovi pattini, guanti e tutta una serie dì 
accessori che vi aiuteranno a vincere. L’uscita que- 
sta volta è prevista per novembre nei formati Amiga 
500/600 e Amiga 1 200. 

Usciamo da parte te conversione da console e 
diamo un'occhiata a quello che si preannuncia uno 
dei titoli dì maggiore interesse per i possessori dì 
macchine AGA. ovviamente mi sto riferendo a TFX. 
il miglior simulatore dell'anno, 
i DiD hanno assicurato che la conversione sarà 
fedelissima e riprodurrà alla perfezione tutte le 
situazioni presenti nella versione PC: una cosa che 
va sottolineata è la configurazione di gioco che per- 
metterà di sfruttare appieno tutte le macchine, da! 
1200 al 4000 (ovviamente solo questi ultimi 
potranno godersi completamente il gioco, al massi- 
mo del dettaglio), non ci resta che aspettare 
novembre, nella speranza che queste promesse 
vengano rispettate. 

Altro titolo particolarmente atteso è l'incredibile 
5HAQ-FU, un picehisduro con protagonista niente 
meno che 11 campione dell’NBA Shaquilie 0‘Neal! 
Potrà sembrarvi assurdo, ma alia Delphine non 
sono della stessa opinione? Gl! autori di Flashback 
questa volta si sono lanciati in un ambiziosissimo 
progetto, in cui {'afta tecnologia dei Silicon Graphics 
Indigo e Indigo 2. unita ad un sistema ad infrarossi 
"Acti-System”, la fanno da padroni! I geniali pro- 
grammatori sono sicuri di aver realizzato le migliori 
animazioni che si siano mai viste in un beat'em-up e 
promettono anche una giocatiti» decisamente fuori 
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dal comune! Come in tutti ì giochi del genere non 
mancheranno mosse speciali, prese e tutta una 
serie di personaggi (otto in totale) incredibilmente 
carismatici. Non so come la prenderanno i posses- 
sori di console, ormai assuefatti a Street Fighter li 
(in tutte le sue varianti), ma indubbiamente su 
Amiga Shaq-Fu potrebbe rivelarsi il picchi ad uro 
dell’anno Per saperlo dovremo attendere fino a 
dicembre, quando uscirà la versione Amiga 
500/600 e CD32. 

Mirko “TMB” Marangon 
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Dopo olire 1 0 anni trascorsi sulla cresta 
dell'onda, la Gremita si trasforma in Gremita 
Interactive e promette grandi cose per II 
futuro, e già nei prossimi mesi si potrà 
assistere a una vera rivoluzione. Retribuita», 
t rattato in queste pagine, è infatti solo il 
primo di una nuova gamma di prodotti 
concepiti per il supporto digitale, 




Questa è una delie tante scene d'intermezzo che abbelli- 
ranno la versione CD. Non male eh? 


Non vi ricordate? Massi, i Visitare, quei lucertoloni 
troppo cresciuti capitanati da una certa Diana, che 
quando trovavano dei topolini in mezzo alfìmmon- 
dizia non esitavano a farsi uno spuntino. 

Bene (anzi, male), i Krelliani hanno ie stesse inten- 
zioni, tant’è che hanno già fatto piazza pulita di 
molte cittadine (ma chissà dove sono andati? Forse 
a fare una gita la mare?), sollevando qualche lieve 
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E cominciamo dunque a parlare di quello 
che sembrerebbe essere il titolo di punta di 
quest’inverno da parte della Gremlin Interactive: 
Retribution, ovvero quello die si aspettano tutti i 
redattori a fine mese... no, o almeno non in questo 
caso, infatti 11 nuovo gioco in questione non si basa 
sulle sciagurate disavventure dì un povero redatto- 
re costretto a scrivere fino alle tre del mattino 
(con un turno in fiera il giorno dopo), ma ha ben 
altra trama. 

Siamo nell'anno 2396, la Terra non assomiglia per 
niente a quella attuale, una serie di catastrofiche 
guerre hanno devastato l'ecosistema del nostro 
verde pianeta e l'hanno ridotto a un ammasso di 
macerie e immondizia, ma fortunatamente per noi 
qualcuno d osserva, e al contrario degli alieni cru- 
deli de "La Guerra dei Mondi ouesti nostri visita- 
tori (provenienti dal pianeta krellan] sono ben 
disposti ad aiutarci, donandoci una nuova tecnolo- 
gia e tutta una serie di medicine che permettano al 
popolo umano di vivere in pace e tranquillità per 
sempre (si spera). 

Ma qualcosa non quadra in questa storia, dai, siamo 
seri, ma quando mai degli alieni sono arrivati sul 
nostro globo terracqueo per aiutarci a vincere le 
nostre "debolezze”? L’unica volta che sono scesi 
"fìngendosi amici” era perché sul loro pianeta il 
cibo scarseggiava e noi eravamo un ricco nutrimen- 
to proteico, completo e facilmente digeribile. 



Vedete quanto sono belli i palazzi costruiti dagli alieni? Peccalo che all'intórno stiano trasformando della pove- 
ra gente in proteine... 
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GREIHLIN, STORIA DI UN MITO 

La Gremlin nasce nel lontano 1 984, In un periodo in cui II Commodore 64 rappresentava uno status-simbol e le software 
non contavano quasi nulla nell’ambito mondiale. Paragonare quel periodo ai nostri giorni è impossibile, adesso si 
al vkteogiochl come a del film, con tanto di attori ed effetti speciali impensabili fino a poco tempo fa, ma del resto 
questo è ii progresso e la Gremlin, giusto per non restare indietro, e soprattutto per rinnovarsi, ha deciso di modificare il 
‘ (che possiede adesso un qualcosa che mi ricorda non poco la Galbusera) e il suo nome: adesso, Infatti, si chiama 
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La compagnia attualmente vanta più di cento impiegati, che trovano sede in un’enorme struttura ai centro della città di 



__ j terzi degli uffici sono occupati dal centro di ricerca e sviluppo, al quale sono stati dedicati anche buona parte 
investimenti, questo per il sempre crescente Interesse verso le nuove tecnologie che comprendono il Full Motion 
o, la computer grafica in ray-traclng e ovviamente la musica e gli effetti spedali. 

Non mancano tutta una serie di ragazzi impegnati a rendere i giochi non solo belli da vedere, ma anche da giocare, 
caratteristica Importantissima nell’attuale panorama videoludico e in questo campo la Gremlin Interactive non 
dovrebbe aver molti problemi, data l’enorme esperienza accumulata in anni e anni di duro lavoro (come dimenticare 
Il mitico Monty Mole! Oppure, in tempi più recenti, la trilogia di Lotus; o i due episodi di ZooL.). 

to focale è la distribuzione del prodotti all’interno del mercato Europeo, e anche in questo campo la 
: ha dimostrato di muoversi benissimo, tant’è che proprio quest’anno si è lanciata, forte del proprio sue* 
nel continente americano, dove ha stabifito una serie di accordi con ia Suncom, famoso produttore di 
periferiche (in p articolar modo joystick, joypad, mouse e altri accessori “particolari” tipo il Free Weel). Non mancano 
iowiamente tutta una serie di distributori a livello mondiale che coprono buona parte del globo (Giappone, Australia, 
t America, etc.}. 

La Gremlin ha quindi intenzione di continuare sulla sua strada, pienamente convinta che ì prossimi dieci anni saranno 
jltiq stesso livello (se non addirittura meglio) di quelli appena (si fa per dire) trascorsi e proseguendo a supportare 
tutte te macchine presenti sui mercato senza però ignorare ie nuove potentissimi console che si preparano a conqui- 
star» il mondo videoludico (credetemi, non è un esagerazione); questo si traduce in un continuo sfornare di giochi per 
PC, Amiga (tutti i modelli), 3DO e tutte le attuali console Sega e Nintendo, con un particolare occhio di riguardo per i 
ngflmrBfTfu . -i -*** come il Satum, il Sony Playstation (PS-X) e, molto probabilmente, l’Ultra-64. 
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Tra le varie missioni che dovrete 
compiere in Retri bution. non man- 
cheranno quelle di salvataggio, gii 
scienziati recuperati potranno esservi 
di grande aiuto 








Non ne sono sicuro, ma ho come 
l'impressione che questa foto rappresenti 
lo spremiagrumi alleno, meglio non 

saperlo, 
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Per la serie "scoprite l'oggetto segreto*', eccovi una splendida immagine di cui non ne 
sappiamo nulla, che sia un hangar? 


dubbio sull'effettiva ami- 
cizia di questi essere arri- 
vati dallo spazio profon- 
do (sembra un titolo di 
un film dì serie Z). 
Adesso forse Incomincia 
a diventare un po’ più 
chiaro il titolo del gioco: 

E robabìlmente quel 

etribution si riferisce al 
bottino preteso dagli 
alieni in cambio degli 
aiuti (non so perché, ma 
ho come la sensazione 
che ci perdiamo sul cam- 
bio) che ci hanno dato 
(ma almeno ce li avran- 
no dati'). 

Sicuramente i pochi 
sopravvissuti non d ten- 
gono proprio a diventare 
il pranzo degii extrater- 
restri, quindi si sono 
organizzati e hanno rea- 
lizzato un potentissimo 
(beh, potente) mezzo da 


combattimento con il quale eliminare tutte le presenze 
indesiderate, non sperate comunque di avere qualche 
aiuto, li fuori siete voi soli contro tutti! E non è bel lo. _ 

Il gioco baserà le sue fondamenta su una serie di 
missione che andrete mano a mano a pianificare, 
infatti non si tratta solo di usdre e sparare a tutto 
quello che si muove, ma anche di elaborare tattiche 
e strategie possibilmente vincenti (da voi dipende il 
destino de If umanità o meglio, di quello che resta 
dell'umanità). 

Uno dei maggiori aspetti del gioco è proprio la gra- 
fica: t programmatori sono riusciti ad ottenere una 
specie di successore del Voxel Space (vi ricordate 
di Comanche?), ben più veloce e perfetto, soprat- 
tutto a livello di definizione e accuratezza nella rap- 
presentazione del paesaggio; in pratica avviene una 
specie di calcolo in tempo reale di paesaggio frattali, 
un po' come se usaste un Vista Pro in real-time, 
questo per farvi capire la potenza dell'engine di 
gioco. Ovviamente rimane da appurare se questo 
"motore” riuscirà a girare correttamente anche su 

macchine al di sotto del Pentium (a proposito, 
colgo l’occasione per augurare una bella pestilenza 
a quel simpaticone che ha ben pensato di rubarci un 
Pentium da 90MHz con tanto di ram, ovviamente 
nell’ambito del SIM). 
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Gli iprite invece avranno solo 17 fra me ognuno 
(per (imitazioni di memoria, evidentemente occupa- 
ta in buona parte dai paesaggi frattali), ma grazie ad 
una tecnica di "stretching” sarà come averne 256 
(non mi chiedete come sia possibile una simile tro- 
vata). inoltre tutte le astronavi e le postazioni 
saranno scalate e zommate senza problemi e in 
tempo reale. 

La versione finale consterà di due formati, CD-Rom 
e floppy; la prima versione (quella su CD) disporrà 
di undici enormi campagne divise in cinquanta mis- 
sioni (che dovrebbero differire notevolmente in 
quanto a complessità e varietà), mentre la seconda 
(su floppy) sarà leggermente più ridotta, difetti le 
campagne saranno limitate a sette e (e missioni a 
trenta. 

Le differenze comunque non si fermano qua, chi 
possiede un lettore CD-Rom potrà godersi una 


SLIPSTREAM 

Altro titolo veramente interessante questo Slipstream, il gioco sembra prendere spunto dal 
(quanto difficile) Powerdrome, un arcade in grafica vettoriale che simulava una velocissima cc — , 
all'interno di un circuito chiuso dove ogni errore poteva esservi fatale. 

La storia è questa: in un futuro non troppo lontano (2015) le gare sportive su quattro ruote Hanno : 
perso tutto il loro fascino, ormai la gente è stufa della Formula Uno, dei Rally e anche dei BigFooc, 
e a questo punto è necessaria un'innovazione; vengono così creati dei mezzi volanti altamente 
competitivi, veloci e sorprendentemente manovrabili, nascono quindi gli "slepsteamers”. 

Questi sono dei piloti dall'Identità sconosciuta ai piu, ognuno distinto da uno stemma che ne rap- 
presenta (afona ed il coraggio. Vivono sempre in clandestinità, dato che l'oppressivo governo non 
permette questo tipo di gare, perché vedono lo Slipstream come un pericolo che potrebbe intac- 
care l’Immagine dello stato. 

Inutile sottolineare come lo Slipstream sia diventato lo sport preferito di quasi tutta la popolazio- 
ne mondiale, che ormai considera i piloti di questo spettacolare quanto pericolosissimo sport al 


pari di veri e propri eroi (alla faccia della caduta dei valori!). 

Parlando tfel gioco vero e proprio, vi posso preannunciare che vi saranno moltissime sequenze ani- 
mate (in partTcolar modo per la versione CD) che introdurranno il giocatore ad ogni gara, questo 


per rendere II programma ancora più coinvolgente e possibilmente, drammatico. 

La grafica "in-game" sfrutterà tutte le tecniche attualmente utilizzate nei migliori videogiochi 
poligonali, e questo si traduce in un grande uso di texture mapping e ombreggiature che andranno 
ad abbellire i vari percorsi (a dire la verità nefl’unica diapositiva che ho visto non è che le texture 
abbondassero, spero si tratti ancora di un'alpha). 

Contro dì voi si schiereranno ben dieci agguerritissimi avversari che vi complicheranno non poco la 
vita, cercate perciò di imporre la vostra presenza usando la forza, del resto non vi sono regole da 
rispettare, quindi potete essere sleali quanto vi pare! 

Altre caranerìstiche? In totale gareggerete su 


una decina di piste, ognuna delle quali dotata di 
peculiarità uniche, inoltre potrete sfidare un 
vostro amico tramite una comoda opzione di 
split-screen e addirittura, se possedete due 
computer, potrete collegarvi per delle sfide a 
tre o quattro giocatori. 

Slipstream uscirà a dicembre nelle versioni PC 
e PC CD-Rom e richiederà ALMENO un 
486DX/33MHz,*due mega di ram (si, solo due, 
incredibile!), un joystick (o un mouse) e tutta 
una serie di schede sonore piu o meno cono- 
sciute. 

; Mirko TMB” Marangon 
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Breve e conciso. Il gioco lo conoscete, l’abbia- 
mo recensito qualche mese addietro nella 
versione PC, adesso sta per uscire (anzi, pro- 
babilmente è già uscito) anche per CD32. 

Non è prevista nessuna versione su dischetti e 
forse è meglio cosi data l’enorme mole dì 
gioco che sicuramente avrebbe imposto l'uso 
deli'hard disk (oltre che di un Al 200) e dì 
chissà quanti megabyte. In ogni caso i posses- 
sori di CD32 avranno di che divertirsi, consi- 
derando che il programmatore ha assicurato 
che questa versione sarà la migliore fra quelle 
uscite fino ad oggi. Speriamo bene. 


In questa fase di Retri 
bution Canone passa m 
primo piano state atten- 
ti a non farvi distrarre 
dallo splendido paesag 
gio e cercate di sorpren- 
dere il nemico 
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TOP GEAR 2 :Wmm. . » 

A breve distanza torniamo a parlare dì Top Gear 2. A quanto sembra r programmatori del giochi 
si sono messi d’impegno e forse riusciremo ad avere un gioco degno delia sua controparte su 
Superbente ndo. 

La Gremtin ha messo ai lavoro oltre il doppio dei programmatori rispetto al primo Top Gear e le 
intenzioni sono quelle di rendere questo gioco il più veloce e divertente arcade che sia mai apparso 
su Amiga. Le intenzioni ci sono tutte, sessantaquattro città e sedici stati da attraversare dovrebbe- 
ro rappresentare una notevole sfida per chiunque, chissà se riusciranno a tenere il giocatore incol- 
lato allo schermo per tutto quel tempo... 

Diffidenze a parte, non si può non notare le molteplici caratteristiche di gioco, ad esempio si potrà 

assettare la macchina per ottenere le migliori 
prestazioni, e man mano che proseguirete nel 
gioco potrete acquistare nuovi tipi di gomme, 
-c rtT- ' .m moton ultra-potenziati, carrozzerie più resi- 
*«• stenti e nitro-acceleratori sempre migliori. 

in tutto vi saranno tre livelli di difficoltà e. 
meraviglia delle meraviglie (ormai sono in 
preda a deliri notturni) potrete colorare la 
vostra macchina come meglio vi pare? Insomma 
sembrerebbe un gran bel gioco (del resto in 
America la versione SuperNES ha vinto 11 pre- 
mio come miglior gioco di corse del 1993), resta 
solo da appurare a che livello è giunta la conver- 
si , sione per Amiga. 

Per saperlo ci toccherà aspettare la fine di otto- 
bre. quando usciranno ie versioni per Amiga 
1 200 e CD32, seguirà poi a novembre quella per 
AS 00/600. 
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Ed eccovi i due programmatori di Retribution. da 
sinistra a destra Rete e George Karboulonis. 



Ancora inseguimenti e combattimenti; Relribution non 
deluderà certo gli appassionati dell'azione 


spettacolare sequenza d’introdunone completamen- 
te in ray-tracing. non parliamo poi di tura una serie 
di drammatiche e coinvolgenti colonne sonore com- 
poste da Chris Adams (bravissimo compositore di 
musica classica) e deli ottima narrazione vocale che 
non mancherà di ren- 
dere Retri- 
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“Trovare nuovi modi per stupire?” Ecco il 
motto della Cyberdreams che si concretizza in una 
costante e delicata ricerca dell’originalità mirata a 
suscitare nell'utente sensazioni sempre nuove. 
Creare nuove strade, nuove vie per far si che il 
nostro intelletto divenga il soggetto e al tempo 
stesso l'oggetto di una ricerca sempre più ansiman- 
te, proiettata verso II fascino dell'ignoto. Risulta 
interessante anche la politica di sviluppo della 
Cyberdreams, che ormai da parecchio tempo si 
avvale per le sue realizzazkzni della collaborazione 
di grandissimi artisti tra i quali primeggia il mitico 
H.R. Giger. creatore di Alien. Visto dunque che 
l'ho nominato, direi di dare il via alla nostra carrel- 
lata di novità partendo proprio da un prodotto a lui 


nsiderato la naturale continuazione del in 
quanto l’avventura prende il via dallo stesso punto 
in cui l’avevamo lasciata. In questo thriller psicologi- 
co dove la realtà si confonde con l’incubo vi dovre- 
te calare ancora una volta nei panni del coraggioso 
Mike Dawson che si trova a dover fare di nuovo i 
conti con gli alleni della dimensione occulta. Sogna- 
tore e visionario incurabile, Dawson sembra vivere 
all’interno dei suol racconti di fantascienza: la vita 
per lui è un continuo migrare dalla dimensione del 
subconscio, rappresentata metaforicamente dal 
Dark World, all’universo quotidiano, dove l’uomo 
non può che vagare mene alla ricerca di se stesso 
Mi ha sempre affascinato quest'aspetto psico-filoso- 
fico (e dopo dicono che ci divertiamo con ì “GlO- 
CHirri elettronici...) di Darkseed e non vi nascondo 
che mi ricorda in qualche modo il grande filosofo e 


L'occulto e il m 


sono lo vostro 
passione? Il mondo 
in cui vi troviate 
immersi è popolato 
do paesaggi loschi, 
misteriose presenze 
spiriti fluttuanti? Se 
pensate di poter 
rispondere 
affermativamente a 
questi inquietanti 
quesiti non vi resta 
che assaporare 
lentamente Ì felli 
sogni cibernetici 
della Cyberdreams! 





la riconoscete 7 E’ sempre lei la casa già protagonista del 
primo Darkseed die rappresenterà ancora una volta il 
punto di partenza per le allucinate avventure del nostro 
intrepido Mike Dawson. 


esseri terrificanti pronti ad impadronirsi del suo 
corpo e del móndo Darkseed II prevede la medesi- 
ma ambientazione con il continuo della lotta tra la 
mente di Mike e quella delle oscure forze nascoste 
nelle fondamenta della sua villetta. Avete solo tre 
giorni per sconfìggere questi sinistri alleni ed evita- 
re fa bizzarra trasformazione. E* interessante rileva- 
re come a questo secondo episodio non abbia col- 
laborato il solo Giger, ma anche il grande Raymond 
Bertson. acclamato scrittore e designer, autore 
peraltro di grandi successi del calibro di Return of 
thè Phantom. Ultima VII e Vili, assieme poi a John 
Shirtey, che ha firmato parte della sceneggiatura di 
successi televisivi e cinematografici delta portata di 
Max Headroom (veramente grandioso?) e della 
Bella e la Bestia 

Realizzata interamente in SVGA, la grafica di Dark- 
seed Il sarà qualcosa di veramente spettacolare 
come del resto anche il sonoro che. rispetto al 
primo episodio, è stato arricchito di un numero 
incredibile di effetti digitalizzati da capogiro. Cè un 




Presto disponibile, ecco una delle modalità previste 
dallo Screen Savet di Giger. se vi piace lo stile del tene- 
broso creatore di Alien (e di Darkseed). ecco un'occa- 
sione da non perdere. 


matematico Cartesio il quale affermava che l'uomo 
deve SEMPRE dubitare dei propri sensi e che la 
realtà, così come ci appare, é fasulla. Dunque, dun- 
que rammentate com'era a grandi linee la storia del 
giovane scrittore! Il nostro protagonista si era tro- 
vato ad acquistare una nuova casa in rigoroso stile 
vittoriano (beccatevi la foto), ignaro però del desti- 
no crudele che si celava tra quelle mura. Dopo aver 
esplorato da cima a fondo la misteriosa abitazione 
Dawson riuscì a scoprire un passaggio segreto che 
gii consentì l'accesso al mondo del “seme maligno", 
una dimensione parallela a quella reale abitata da 


aspetto che va a mio avviso sottolineato ed è 
quello riguardante gli enigmi. Nel primo Darkseed 
questi erano strutturati in maniera tale da far appa- 
rire lo svolgersi della vicenda molto lento, a volte 
perfino noioso. Net suo seguito invece gli autori 
garantiscono di aver ovviato a questo problema 
incrementando il susseguirsi logico di certe azioni e 
stimolando l’intelligenza stessa dei videogiocatori 
con particolari “segnali". Darkseed II sarà disponibi- 
le solo nel formato CD (per DOS e Macintosh) 


molto vicino Era In effetti un seguito scontato, 
visto il successo riscosso dal primo episodio 
(1 35,000 copie vendute nel mondo) quindi, cari let- 
tori è con molto piacere che vi presento DARK- 
SEED 2! Il seme malefico è tornato a insediarsi 
nelle vostre memi* il tedio delle vostre vite sarà 
cancellato per sempre perché Si è riaperta la 
dimensione diabolica dell'alieno invasore! Questo 
secondo episodio della fortunata serie può essere 






In questa locazione di I Have No Mouth And l Must 
Scream vi trovate nella cabina di comando di un dirigi- 
bile Zeppelin, gustatevi la splendido impatto visivo 
della grafica in alta risoluzione e. nella parta inferiore 
compaie come sempre l'interfaccia, comunque piutto- 
sto tradizionale, 


Ecco una terza 
locazione di No 
Monti! In que- 
sto frangente, 
fra le tante azio- 
ni possibili, 
potete decidere 
di accoltellare II 
proprietario del 
bar. visualizzan- 


' %* 


uomini di Ralk, Dovrete cosi impersonare uno dei 
vari guerrieri che avrete a disposizione ed andare 
alta ricerca dei potenti giganti delle montagne che 
con la loro forza e il loro coraggio costituiscono 
l'unica speranza di salvezza per tutti gli abitanti della 
2 ona. Davvero notevole il lavoro svolto da! famoso 
Game Designer sovietico David Moskowits, a cui sì 
deve [‘introduzione di un nuovo sistema di combat- 
timento che aggiunge una nuova dimensione ai gio- 
chi di ruolo per computer. Pare che questo sistema ! 
Sia basato sullo studio delle angolazioni ottica-visive 
dei vari personaggi che conferiscono maggiore reali- ' 
smo al conflitto corpo a corpo. Mi sto quasi stufan- 
do di dirlo, ma anche questo Hunters Of Ralk sari | 
disponibile solo su CD-ROM. Devo ammettere che 
questa cosa mi fo un po' specie, perché in quesco 
mese ha realizzato le anticipazioni di circa dieci 
nuove avventure interattive: tutte per il lettore otti- 
co. Questo mi fa pensare che nell'immediato futuro j 
non possedere IL “diabolico" strumento significherà 
essere in qualche modo tagliati fuori da tutte le suc- 
culente novità che il mercato sarà presto in grado 
di offrire. Meditate gente, meditate... 

E anche per questo mese ho terminato j| mio lavo- 
ro quindi se Max me lo concede vorrei ritirarmi per 
un po' di tempo in qualche sperduto monastero del j 
Tibet settentrionale dove poter mediare, riposare ! 
e sognare... 

Daniele Lepido 
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e alcune icone dove sono situati gli oggetti raccolti. 
E anche con questo abbiamo finito quindi altro giro 
e altro regalo! 

Il prodono che andremo ora ad analizzare è un 
RPG chiamato HUNTERS OF RALK ed è il primo 
di una lunga serie dedicata agli amanti del genere e 
non. Scritto interamente dal leggendario creatore 
di Advanced Dungeons & Dragons. Gary Gygax, 
HOR presenterà la classica visuale In soggettiva rea- 
lizzata interamente in tre dimensioni. La vostra 
terra è infestata da crudeli predoni che continuano 
a fare razzia delle vostre donne e delle provviste. E 
tentativi di ribellione sono numerosi, ma queste 
due tribù sembrano davvero troppo forti per gli 


Passiamo ora ad un'altra interessante avventura 
anch'essa disponibile solo nella versione “ottica", 
ovvero I HAVE NO MOUTH AND 1 MUST 
SCREAM. Già dal titolo dovreste intuire che si trat- 
ta di una realizzazione assolutamente surreale che 
trova nel mondo delia più sfrenata irrazionalità il 
suo punto di forza. Ci è facile intuire poi la scelta di 
un titolo cosi singolare se andiamo a pescare l’auto- 
re della storia. Signori, ci troviamo di fronte ad uno 
dei più grandi scrittori viventi dì racconti fanasy e 
del mistero, un vero e proprio discepolo delta 
Edgar Aiian Poe’s School che risponde al nome Dì 
Harian Ellison. Dovete sapere che Harlan, oltre ad 
aver scritto quasi una cinquantina di libri, ha steso 
anche le storybord di molti episodi di serie televisi- 


ve scrafamose quali 
“The Alfred Hitchcock 
Hour", “Star Trek". 
“The Outer Limiti" e 
un sacco di altre che 
per motivi di spazio non 
vi sto qui ad elencare. 

Ci troviamo comunque 
in un futuro non ben 
precisato, dove il 
nostro caro pianetino è 
stata massacrato da 
innumerevoli esplosioni nucleari e dove i computer 
sembrano dominare sull’uomo. In qgest’awentura 
dovrete guidare cinque giovani temerari che si tro- 
vano catapultati all'interno di un mega computer 
situato al centro della Terra e tentare di disattivarlo 
per fermare il progetto di distruzione del genere 
umano da fui messo in atto. Come il precedente 
prodotto anche questo sarà “CD-Rom only" e sfog- 
gerà una magnifica Super VGA. Dalle diapo che ho 
potuto visionare penso che si tratterà di un’avven- 
tura veramente valida (anch’io n« sono rimasto 
positivamente impressionato, da quel poco che ho 
potuto vedere a Londra. NdMax), L’interfaccia 
d'interazione implementata appare abbastanza clas- 
sica, dato che prevede un limitato numero di verbi 






j 

rN J 4. fi it Zi 



































CASAjlfil FORMATI IJIUÌBiIBÌB 


fe: Ìi 



1 




Piuttosto epico, non vi sembra» Fatto su 
che t game designer della celebre casa americana 
devono essere sub colpiti da un fulmine, non c'e 
altra spiegazione. Dopo anni passati a progettare il 
prossimo episodio della saga di Roger wjlco (si 
tratta di Space Quest) o della famiglia reale più sfi- 
gata dell’universo fentasy (mi riferisco alla serie dei 
Klng’s Quest} non credo proprio che sia un'impre- 
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sa facile uscirsene con un titolo originale. Ha sem- 
bra che alla Sierra siano specialisti nel compiere 
miracoli. In fondo non dobbiamo dimenticarci che 
sorto stati quegli yankee a creare la prima avventu- 
ra grafica a 256 colori su PC con interfaccia del 
tipo *’punu e ckca" (per chi non se lo ricorda 
è King's Quest $); e questo accadeva 
ormai tre anni fa? 

Oggi, pur avendo subito molte tra 
sforma2ioni, la Sierra sembra aver 
deciso di lasciare nuovamente la 
sua indefebìle impronta net mer- 
cato videoludico per PC Lascia- 
te che mi spieghi meglio. Circa 
un anno fa ci sono giunte le 
prime notizie sul fatto che quel 
"montanari" (la Sierra prende il 
nome da una catena montuosa 
statunitense) stavano per dare il 
via alla programmazione di un 
gioco strategico per PC compati- 
bili ambientato in un lontano 
futuro. Devo ammettere che 
personalmente non nutrivo 
molte speranze riguardo a 
quell'iniziativa; anzi; a dire il 
vero, il mio primo commento è 
stato qualcosa del tipo; “Sarà una 
mezza boiata del tipo di 5tellar 
Seven". Ma non appena abbiamo 
ricevuto le prime schermate cor- 
redate dai dati tecnici del gioco 
ho cominciato a ricredermi 
Outposr avrebbe potuto conta- 
re su una spettacolare grafica 
realizzata superbamente, nonché 
su una notevole flessibilità di 
azione unita a una discreta quan- 
tità di mezzi e attrezzature uti- 
lizzabili. La trama non era nulla 
di speciale. In un futuro non 
molto lontano un grosso meteo- 
rite stava per schiantarsi contro 
la superficie terrestre, e la 
popolazione della Terra era 
disperata. Le 


mondiali cercarono dì salvare II salvabile indirizzan- 
do due batterie di missili a testata nucleare contro 
la meteora vagante; ma questo toro tentativo non 
servì ad altro se non a spaccare quell'enorme bloc- 
co di roccia in due pani, entrambe sempre dirette 
contro il nostro pianeta. 

A quel punto per la maggior parte della popolazione 
mondiale non c'era più alcuna via di scampo, erano 
destinati a spegnersi insieme al loro pianeta natale. 
Solo a un ristrettissimo gruppo di persone (circa 
400) era stato permesso di imbarcarsi sull'unica 
nave spaziale già disponibile che avesse attrezzature 
idonee per stabilire una colonia in un altro sistema 
solare. Purtroppo si trattava solamente di un 
modello sperimentale sul quale non erano ancora 
stati caricati dei macchinari atti al trasporto In 
massa dei coloni dalla nave al pianeta scelto come 
nuova “culla" del genere umano Quindi a quella 
simpatica e fortunata personcina che avrebbe assun- 
to ìi comando del vascello spettava anche un incari- 
co extra; quello di decidere quali apparecchiature 
portare con sé e In quale quantità. Come dite?. 
Volete sapere chi sarà quel fortunato; ma l’impavido 
videogiocatore che comprerà Outpost ovviamente! 

Il gioco si apre proprio con un menu che vi per- 
mette di scegliere quale pianeta vorrete colonizza- 
re tra un buon numero di sistemi solari diversi, e 
basandovi solo su un esiguo numero 
di dati. Potrete decidere di lanciare 
anche delle sonde per avere infor- 
mazioni più dettagliate sul sistema 
che avete scelto, ma in questa fase, 
la sorte giocherà un ruolo molto 
importante. Se deciderete di diri- 
gervi verso il pianeta sbagliato te 
vostre speranze di sopravvivere 


La Sierra, finalmente, 
ha deciso di uscire 
dal "guscio" delle 
avventure grafiche e 
di lanciarsi nel 
monde, per lei 
sconosciuto, dei game 
di strategia. Ed ecco 
così arrivare Outpost, 
un gioco che prende 
il via da una 
catastrofe totale e 
che si conclude con il 
preludio di una 
nuova civiltà. 


saranno praticamente nulle. Fondamentale risulterà 
anche la scelta delle apparecchiature che porterete 
con voi sulla nave spaziate. Se sbaglierete le pro- 
porzioni tra il numero di coloni e le navi-cargo che 
avete a disposizione vi potrete già considerare 
carne morta. 

Ma non fatevi spaventare da quanto ho detto qui 
sopra. Certo l'approccio iniziale con Outpost non 
sarà sicuramente dei più teneri, ma, completate 
questa prima fase, tutto cambierà e le 
difficoltà iniziali tasteranno il posto 
a un mare di divertimento. Una 
volta raggiunto il pianeta da 
colonizzare e impiantata la 
prima Seed Factory (sì tratta 
di Industrie che possono 
costruire diverse cose) il 
gioco procederà in un 
ambiente grafico che ricorda 
molto Sim City 2000. A 
partire dalla visuale In 3D 
isometrico fino ad arriva- 
re agli edifìci 
che 
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ero dimenticato di 
parlarvi del fatto 
che il gioco non 
ha un tempo che 
scorre di pari 
passo con quello 
reale, ma é suddi- 
viso in turni. In 
pratica II tempo 
rimane fermo 
fintantoché voi 
non decidete di farlo 
avanzare di una settimana uti- 
lizzando una apposita icona. 

In questo modo non avrete alcuna fretta e potrete 
pianificare con calma ogni vostra mossa prima di 
decidere di proseguire. Questo vi potrebbe sembra- 
re un aiuto esagerato, ma vi garantisco che Outpost 
è cosi complesso che un sistema di gioco 
A “in tempo reale" non gii si addìce- 

va proprio. All’inizio manderete 
_ avanti il tempo molto frequen- 
temente, ma, quando comlnce- 
rete ad avere tre o quattro 
colonie da gestire contempora- 
neamente. ringra- 
zierete il cielo 
di avere 


to contare su alcune migliorie del l'ulti- 
ma ora, oltre che su una comple- 
ta traduzione nella lingua di 
Dante. Vi ricordo che 

3 uesto strabiliante pro- 
otto sarà commercializ- 
zato {per il momento) 
solo su supporto ottico; 
chi non possiede il CD-Rom 
quindi, sarà costretto ad atten- 
dere una sua successiva (e non 
certa) uscita su floppy. 

Mi sento in dovere di concludere questa preview 
con un cordialissimo saluto a tutti quelli che hanno 
visitato il nostro stand al S1M di Milano. Questa è 
stata, per me, la prima esperienza dì questo tipo e 
devo ammettere che ne sono rimasto positivamen- 
te colpito. Ho scoperto che molti di voi lettori 
sono veramente speciali; ma non solo, ho anche 
avuto l’occasione di scoprire le grandi doti 
del nostro DJ/sys-op Massimiliano 
Coltorti e di "potenziare" il mio 
braccio (chi e venuto al SIM sa di 
cosa parlo) assistendo a un fanta- 
stico karaoke condotto da uno 
straripante Pacione Grazie di 
tutto e arri- 
vederci 


si innalzano con un semplice "clic” del mouse su 
uno dei quadrati nei quali è diviso II territorio nella 
finestra principale dì gioco. 

Proprio da qui avrete accesso a un gran numero di 
informazioni come lo stato di efficienza delle strut- 
ture già operative e il tempo di completamento di 
quelle in costruzione; non manca neppure una 
comoda opzione per tenere d’occhio i movimenti 
dei coloni all'interno dei vari installamene!. Per non 
perdervi in questo mare di possibilità all'inizio di 
una nuova partita farete conoscenza con una intelli- 
genza artificiale phe vi guiderà per tutto lo svolgi- 
mento della stessa consigliandovi sulle cose da fare 
e quelle da evitare assolutamente (naturalmente più 
alto sarà il livello di difficoltà scelto da voi, minori 
saranno gli aiuti fornitivi dall’ I A) 

Per proseguire nella costruzione dell’insediamento 
avrete anche a vostra compieta disposizione delle 
unità robotizzate che svolgeranno i più disparati 
compiti: dall’appiattimento del terreno alla costru- 
zione di interi livelli sotterranei che vi permetteran- 
no di sviluppare la vostra colonia su più "strati”. 
Questi fidi aiutanti elettronici vi saranno forniti 
direttamente dalle Seed Factory che li possono 
costruire con un ritmo piuttosto veloce: tre o 
quattro turni e il gioco è fatto 1 Ah, già. mi 


quanto tempo volete per studiare le vostre mosse. 
Credo proprio che, dopo aver sentito tutte queste 
notizie entusiastiche sul nuovo prodotto made in 
Sierra e dopo esservi rifatti gli occhi con le foto qui 
pubblicate, voi vorrete sapere subito quando potre- 
te cimentarvi con questa meraviglia La versione alla 
quale abbiamo giocato noi era già compieta al 
i 00%, ma si trattava dell'edizione 
inglese dì Outpost. Entro la fine del 
mese dovrebbe invece comparire 
Outpost in versione italiana, che 
potrà oltretut- 


alì'anno prossimo* Ah. se non l’aveste ancora capito 
vi ripeto che Outpost sarà veramente eccezionale, 
aspettatelo con fiducia. 

Alfonso "AM H Mariella 
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lina nuova e 
spettacolare 
avventura Sierra che 
vi farà conoscere i 
meandri sconosciuti 
di un mondo 
terrificante. 



Quando attraccai la mia imbarcazione al 
solitario molo del paese e toccai terra avvertii una 
strana sensazione di disagio. Quasi che la landa a 
cui ero approdato nascondesse qualcosa di miste- 
rioso e malefico. Il mare pareva calmo, mentre in 
un cielo sempre più simile a un nero drappeggio 
orientale splendeva sorniona una luna pallida, oscu- 
rata ogni tanto da qualche nuvola di passaggio. 
Infreddolito e spossato alzai il bavero del mio 
impermeabile e lanciai un'ultima occhiata verso la 
luce del faro che appariva sempre più tremolante e 
fioca. Imboccai subito 11 viale che portava dalla 
spiaggia alta villa dove ero diretto e, seppur assorto 
j nei mìei stravaganti pensieri, non potei fare a meno 
di notare la completa desolazione e la solitudine in 
cui giaceva quell'eremo posto ai bordi estremi di 
un silenzio angosciante. Gli alberi che costeggiava- 
! no il sentiero parevano immobili sentinelle in attesa 
di chissà quale ordine supremo e quasi intimorito 
da questi attenti osservatori accelerai il passo, la 
villa posta sul declivio del colle non appariva lonta- 
na, ma non posso nascondere che quel suo domi- 
nare sul resto della zona mì indisponeva, e questa 




sensazione accresceva più mi avvicinavo. Giunsi cosi 
all'uscio: un’enorme portone di legno scuro lavora- 
to. alto e stretto. Bussai, la poro si apri e poi fu il 
buio, l'angoscia, la disperazione, il dolore, lo strido- 
re di denti.., avevo aperto la porta della REDAZIO- 
NE! (Mi trovo a disagio nel dover riconoscere che, 
con ogni probabilità, il motivo scatenante dì questa 
nuova e assolutamente aberrata chiave narrativa del 
nostro già labile Lepido, possa essere a me imputa- 


Cerne nel caso di Under Kililng Mnon. e dell'atteso t f ih 
Hour (inspiegabilmente rinviato ai primi mesi del prossi- 
mo anno), anche Phantasmagoria sarà a tutti gli effetti un 
vera e proprio "Interactive Movie", nel senso che l’intera 
avventura sarà supportata in modo determinante da tutto 
un susseguirsi di sequenze cinematografiche che vedran- 
no come protagonisti attori veri, filmati nei modernissimi 
sludi di Oakhrusi in California con accorgi menli tecnologi- 
ci degni delle più importanti pellicole ufficiali 


bile. Prometto che, per il bene nostro e di tutti i 
nostri beneamati lettori, non espellerò più Daniele 
fuori dal mio ufficio, ricoperto di insulti, con la spe- 
ranza che possa cosi indirizzare siffatte ispirazioni 
letterarie ad ambiti più consoni alla sua viscerale 
creatività. NdMax). 

E in effetti cari lettori lo voglio ammettere; ho 
costruito questo raccontino in parte per introdurvi 
nell'Inquietante atmosfera di PHANTASMAGORIA, 
ma soprattutto per esaltare la sensazione di timore 
che il “portale" della nuova redazione incute ai vian- 
danti. Vi assicuro che manca solo una scritta del 
tipo “lasciate ogne speranza voi ch’intrate” e poi 
l'accesso al girone sarebbe perfetto Passiamo a 
cose più serie. 

Con Phantasmagoria cl troviamo di fronte a un 
nuovo psycho-thriller interattivo che occuperà la 
bellezza di ben 4 CD. SI, avete proprio capito bene, 
quattro luccicanti dischi ottici per la gioia di tutti gli 
avventurièri più incalliti. L'atmosfera sarà delle più 
intriganti, soprattutto per gli amanti di quell’horror 
sottile e ‘'delicato” di cui il grande Hltchcock è 
maestro^ senza comunque scontentare tutti coloro 
che prediligono il sangue, visto che di scene brutali 
e cruente, a volte al limite del raccapricciante, ce ne 
saranno a bizzeffe. 

ritto dalla fervida mano dì Roberta Williams, già 
itrice della serie di King Quest e dell'episodico 
lond's Bequest, Phantasmagoria narra in sostan- 
za la storia di una donna che lotta per la vita contro 
le oscure forze del male. Vediamo di addentrarci di 
più nell'intrigo. Don e Adrienne sono una' felice e 
giovane coppia che viene in possesso quasi per caso 
di un'intera isola (mai che capitasse a me una cosa 

gio quantomat insolito: un illusionista di fint, secolo. 
Eccitati dalla notizia i due partono alla volta del loro 
nuovo possediménto, senza sapere ancora che cosa 
aspetterà loro., se vogliamo è la solita storiella 
della casa stregata, dal momento che la presenza 









dei due giovani nella villa sembra non essere gradita 
da un assai intollerante spirito maligno rimasto lì 
intrappolato cento anni addietro. Quest'entità dap- 
prima comincia a manifestarsi con i soliti giochetti . 
da dilettante tipo muovere i mobili, suonare a 
notte il contrabbasso, emettere strani cigolìi e tutte 
quelle cose che anche i sassi più disinformati cono- 
scono. Non contento però di aver terrorizzato 
abbastanza i due poveri giovani, il nostro simpatico 
spiritello decide di impadronirsi in maniera lenta, 
ma inesorabile del corpo dì Don, strappandolo cosi 
al suo vìvere normale. Il giocatore dovrà allora 
calarsi nei panni della coraggiosa Adrienne e tenta- 
re di risolvere il complicato caso. 

Sarete cosi costretti a esplorare da cima a fondo la 
villa, all'interno della quale si celano terribili pericoli 
e una molteplicità di entità spaventose. La salvezza 
dipenderà solamente da voi, dalla vostra capacità di 
mettere insieme i vari tasselli che compongono II 
complicato puzzle. 

L'avventura, infatti, si presenterà abbastanza com- 
plessa sotto il profilo degli enigmi da risolvere, ren- 
dendo cosi il prodotto destinato a un pubblico di 
avventurieri con un minimo di esperienza. 

Davvero “phantasmagond” sono I numeri di questa 
produzione; 1 00 pagine per II solo racconto, -400 di 
sceneggiatura. 20 attori utilizzati nelle riprese, 500 
differenti angolazioni delle varie camere per scena, 
insomma, un vero e propria Kolossal. La stessa 
signora Williams appqro sbalordita dalla magnificen- 
za dei mezzi impiegaci e soprattutto dalla resa otte- 
nuta. Tutto questo grazie anche all'eccellente lavo- 
ro svolto dal grande Peter Maria, regista molto 
conosciuto nell'ambiente hollywoodiano, il quale 


afferma che la durata delle riprese effettuate per la 
realizzazione di questa nuova avventura sono l’equi- 
valente di circa quattro film dì 90 minuti ciascuno! 
Tutta questa magnificenza verrà racchiusa nei quat- 
tro sopracitati CD pronti per essere inseriti nei 
vostri fiammanti lettori...E pensare che fino a cin- 
que, sei anni fa mi sembravano tanti i due dischetti 
di Maniac Mansìon che mi davano motivo di vanto e 
gloria poiché allora possedevo sulla mia Amiga due 
drive e quindi noff dovevo mai sprecarmi a cambia- 
re disco! 

Parlando della grafica vi posso dire che il gioco sarà 
interamente in SVGA e sfrutterà ampiamente la 
tecnica del 3-t> renderizzato. 

Un altro punto a favore di Phantasmagoria sarà 
l'utilizzo di un nuovo e agevole tipo di interfaccia 
utente, molto più semplice e intuitiva rispetto a 
quella classica della Sierra, che mirerà a tenere alto 
il livello dì interattività del gioco stesso. 


Nonostante sia all'interno di un'antica villa dove gran parie dell'avventura si sviluppa, sarete comunque cosi retti ad 
esplorare l'intera superficie dell'isoletta sulla quale avete avuto la pessima idea di trasferirvi, e se secondo vuol questo 

sarebbe un posto ideale per un bel pic-nic... 


Ma nonostante tutte le tonnellate di grafica sublime, 
di sonoro mozzafiato, di parlato digitale e di tutto 
quello che volete voi, c'é un aspetto in particolare 
che rende vincenti tutte le più blasonate avventure, 
e cioè la capacità degli sviluppatori di ricreare 
un'atmosfera che sia adatta e si adatti alle situazioni 
di gioco, un'atmosfera capace di coinvolgere fino in 
fondo l’utente all'Interno dell'avventura. Questo è, 
a mio avviso, il vero segreto per un successo assi- 
curato. Vi siete mai chiesti perché alcuni titoli, pur 
possedendo sulla carta tutti gli attributi necessari 
per sfondare si sono rivelate dei veri fallimenti? 
Dato per scontato il ruolo fondamentale dell’inte- 
rattività e della giocabilità per questo genere di pro- 
dotti, il trucco è quello di dotare ogni singola scher- 
mata di tensione e suspense. Infatti l'intento dichia- 
rato delta stessa Roberta è quello di calare il gioca- 
tore dentro un vero e proprio incubo terrificante 
dal quale si potrà liberare solo spegnendo il compu- 
ter (forse). Impossibile dite? Lasciamo che il tempo 
ci fornisca il suo verdetto. L'uscita è prevista per 
questo Natale. 

Daniele Lepido 











Parallelamente alla LucasArts, per non 
dire in motte ancora pw pronunciato, anche la Sier- 
ra, sin dal suo esordio {peraltro ormai lontanissi- 
mo), ha sempre seguito un linea di sviluppo dei suoi 
prodoni veramente particolare; essa consiste nella 
creazione di personaggi destinati a entrare progres- 
sivamente nel "cuore*’ dei videogiocatori, perso- 
naggi Incredibili, stravaganti costruiti per divertire, 
per giocare e per sognare. Sono figure forse 
immortali un po’ come alcuni eroi dei fumetti o del 
cinema, che appartengono solamente al regno della 
fantasia e dell'immaginazione- Puri fantasmi, dun- 
que. qualcuno potrebbe obbiettare, personaggi 
vuoti, costruiti solo per APPARIRE e non per ESSE- 
RE (qualcuno di voi particolarmente appassionato 
di filosofia mi può capire meglio!). Ma che importa 



questo! La loro dimensione è (a medesima delle 
favole e noi possiamo entrarci tutte le volte che 
vogliamo accendendo il nostro computer. Bene, 
tutto questo preambolo (non ci sono dubbi: ho 
esagerato! (v. previa* phanmmagorta) NdMax) 
era appunto mirato ad introdurre I nuovi episodi di 
due serie che hanno fatto In qualche modo la storia 
del mondo videoludico e delle avventure dinamiche 
ovvero KING'S QUEST che ritorna per la settima 
volta sul nostri schermi e SPACE QUEST giunto 
invece alla sesta puntata. Vediamo quindi di 
approfondirne le caratteristiche principali 
Per ambedue e più in generale per tutte le avventu- 
re grafiche targate Sierra in attesa di essere termi- 
nate vale il discorso dell'Impostazione multimediale. 
Questo significa che tutti I nuovi prodotti della 
nostra pluridecorata software house imporranno di 
essere giocati fondamentalmente su CD dove la 


KING'S QUEST VII: 
thè Prince-less Bride 


In questo settimo episodio della sene di KING’S 
QUEST noterete una ventata di innovazione non 
soltanto per quello che riguarda l'aspetto tecnico, 
ma soprattutto per la trama e la creazione di nuovi 
personaggi Giocando a questa nuova avventura 
verrete catapultati in un mondo hntasoco. incanta- 
to, Immaginate una dimensione popolata da face, 
troll, lande sperdute nel tempo e nello spazio dove 
la mente si può inebriare alla dolce fonte della fan- 
tasia senza nessuna Inibizione e senza limitazioni di 
alcuna sorta. Immaginate ora una giovane e bellissi- 
ma principessa dai viso splendente e dagli occhi 
color del prato. Osservate i suoi capelli dorati e 
quei riccioli che sbarazzini le ricadono sul viso 
nascondendone per qualche istante lo sguardo 
acuto ed ingenuo allo stesso tempo Incantatevi 
davanti al suoi volteggi nei prati e di fronte alla deli- 
catezza con cui l’erba accoglie II suo corpo spossato 
dalle lunghe corse sulle Irte creste dei pendi!... OK. 
mi sto lasciando prendere un po’ la mano comun- 
que adesso che vi ho ampiamente descritto questa 
soave creaturina sono obbligato anche a dirvi che 
essa veni accompagnata In ogni sua avventura dalia 
madre, una tipa un filo più stagionata, ma comunque 
sempre molto simpatica. La cattivona di turno è 
rappresentata invece da un personaggio assoluta- 
mente classico, che segue l'impostazione disneyana 
dell’intera realizzazione ed i incarnata da un’orribile 
strega del tutto simile all’arpia che tiranneggiava su 


Da sempre una delle 
case più "dinastiche" 
che ci siane In 
circolazione, la Sierra 
si ripresenta al suo 
pubblico con due 
nuovi episodi 
appartenenti a due 
celebri serie che 
hanno fatto 
impazzire milioni di 
appassionati: quelle 
di King's Quest e 
Space Quest. 




''Biancaneve’’ o alla terrìbile Medusa di "Bianca e 
Bernie” o ancora alla spietata Crudeltà Demon delia 
“Carica dei Cento e Uno” « chi ne ha più ne metta. 
La trama di KQ7 pur avendo uno svolgimento linea- 
re appare divisa in otto capitoli differenti, che sono 
in rea Iti sempre ben collegati tra loro. In essi 
vedremo la gióvane principessa e l'intraprendente 
mamma alle prese con la stregoni cattiva per tenta- 
re di salvare dalle sue grinfie malefiche il bellissimo 
regno dì Elviridge A detta dei realizzatori uno dei 
punti forza di questo nuovo prodotto sarà la carat- 
terizzazione "musicale" dei personaggi che le due 
eroine incontreranno nel corso delle loro avventu- 
re, per ì quali sono previsti temi sonori 
in sintonia con i loro comportamenti e i 
loro modi di «sere 

Scritto come i precedenti episodi dalla 
bravissima Roberta Williams. KQ7 vanta 
splendide animazioni curate nella loro 
realizzazione da più di cento artisti diffe- 
renti, fondali mozzafiato in alta definizio- 
ne ed effetti digitali a più non posso 
L’uscita è prevista per Gennaio del pros- 
simo anno sìa per CD (l'avventura occu- 
perà ben due dischi.,, fate un po' r vostri 
conti in termini d! Mega!) e sta per floppy 
e potrà girare per tutti e due i formati 
sotto DOS o sotto Windows. 



grafica (rigorosamente m alta risoluzione), il sono- 
ro e le animazioni acquisteranno peculiarità pretta- 
mente cinematografiche. Intendiamoci, te versioni 
su floppy saranno ancb’esse in alcuni casi disponibi- 
li, ma è bene Intuire questa particolare politica di 
sviluppo tecnologico, con la quale s’è comunque 
ormai allineato l’Intero mercato, mirata a proporre 
te standard CD come il più "fruibile" da parte dei 
giocatori stessi 
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Nella sere dei grandi seguiti non poteva ceno man- 
care quello di Space Quest, che ha come protagoni- 
sta il simpaticissimo Roger Wilco, lo spazzino spa- 
ziate (che curiosa assonanza!) più sfortunato 
dell’intera galassia. Anche qui» come per KQ7, te 
novità sono tante, sia per quanto riguarda l'aspetto 
tecnico e sia per quello della trama» Dato per 
scontato l'uso della SVGA nella versione per CD- 
ROM. a meravigliare sono ancora una volta le ani- 


iKiy 


Naturalmente questo dipenderà solo da voi. 

Un cenno particolare va al disegnatore dì questo 
sesto episodio della fortunata serie: Josh Mante! 
josh iniziò a lavorare alla Sierra nel 1990 scrivendo 
testi per i vari designer. Scoperto in seguito dai 
famosissimi Scott Murphy e Marc Crowe (che sono, 
per chi non li conoscesse, i celebri Two Guys (rem 
Andromeda, do you remember?) iniziò a collabora- 
re come disegnatore alla serie di Space Quest sino 
a diventare il creatore effettivo di SQ6. Per quanto 
riguarda poi l'atmosfera vi posso garantire che è la 
solita, rigorosamente demenziale, di tutti gli altri 
episodi. L’Ironia, infatti, regna sovrana per il coreo 
di tutta ('avventura e i riferimenti in chiave umori- 
stica a capolavori del calibro di diade Runner. Alien, 
Terminator e naturalmente di Sur Trek si spreca- 
no. Non contenti di attingere per le toro trovate 


mazicni che rendono questi prodoto sempre più ami a 
dei veri e propri cartoon Ma vediamo di descrivere l'esi- 
larante intreccio il gioco prende il via con una situazione 
quanto mai consueta: Roger dopo aver fallito in maniera 
disastrosa la sua missione in veste di capitano del vascello 
5CS Eureka viene rispedito dall’unione dei Grandi Capi 
Interstelari afta sua vera mansione; quella cS operatore 
ecologico dello spazio. Inconsapevole di essere H bersa- 
glio segreto d« un rapimento Wilco viene salva» appe- 
na m tempo da una splendida navigatrice ddb spazio 
che risponde al nome di Stellar Santiago La quale ?. sua 
volte si accorge di essere divenuta il soggetto di tei 
misterioso esperimento mentale mirato a muore 
le sue abitudini fino ad annullare completamente 
la sua volontà. Ecco libra che H prode Roger 
sembra avere fa possfciteà cfi restituire i favore 
afta beffa Stellar facendosi rimpìccìofire da uno ■ 
specole microscopio miniatu razzatore ed 
entrare cosi nel corpo della donna. Ed e qui 
che troviamo a mb parere fa grande tro- 
vata degli sceneggiatori, che consiste 
nell* inserire il personaggio principale in 
un ambiente differente dal cosmo 
"classico’', per regalare ai giocatori 
situazioni sempre nuove e divertenti 
all’insegna dell ongiraKà. Vi trove- 
rete cosi a vagare n un universo 
sconosciuto per giungere li dove 
nessun uomo era mai giunto 
prima... Riuscire il coraggioso 
Wilco ad arrivare al cervello 
di Stellar ed abbattere : peri- 
colosi nemici II msed lati? 


demenziali al mondo del cinema ecco che in SQ4 si 
ironizza anche su alcuni grandi videogame, e a un 
certo punto vi ritroverete addirittura a giocare a 
’Stooge Figftter 2"!!! 

Un altro episodio che sprizza quindi umorismo 
da tutti i pori, un umorismo ormai collaudato 
che regala però con trovate sempre più esila- 
ranti unto divertimento. La versione CD 
prevede anche i dialoghi digitalizzati (per i 
quali naturalmente occorre un'ottima 
padronanza della lingua inglese) dei per- 
sonaggi e la voce di un narratore che 
sare presente per tutto il coreo di tutta 
l'avventura. 

Risulta leggermente variare l’interfac- 
cia utente che rimane comunque 
sempre del tipo punta • cficca 
L'uscire e prevista per febbraio dei 
I99S per supporto ottico e 
magnetico. Mi sembra di non 
aver dimenticato niente quindi 
se volete scoprire qualche 
'tra succosa novità urgere 
terra non vi resa che gira- 
re pagina e proseguire 
nella letture. 

Daniele "DieMe" 
LopMo 







Tre immagini del nuovissimo The Usi Dynasty. epopea spaziale che riprende il sentiero pi ecede meni ente traccialo da due 
episodi di Inca Ambienta/ioni suggestive, assieme a un sacco di animazioni mnzzaliato e frenetici cnm battimenti, potreb- 
bero decretarne tutto il successo che potenzialmente menta Staremo a vedere 




In anteprima per voi 
le più interessanti 
ività della Coktel 
len che, dopo il 
:ente matrimonio 
la Sierra, 

imbra aver trovato 
ivova linfa per 
ì parti re all'attacco 
:on un trittico di 
attuazioni 
Icelarmente 
attivanti. 


Partiamo da IOST IN TOWN, che non si 
propone come una semplice avventura, ma come 
un vero e proprio film interattivo... Ma quante 
volte abbiamo già sentito questa storia? - direte voi 
- E in effetti non vi posso dare torto, ma dalla 


P 


Un'immagine tratta da Losi m Town, la nuova avventura 
"cinematica" della Coktel in uscita per CD-Rom verso la 
fine dell'anno Pur ispirandosi al precedente Lost in Time. 
UT sì impone come una produzione assolutamente rivo- 
luzionaria. capace di tendere ancora meno marcata la 
linea di separazione fra cinema e vtdeogìochi 


documentazione e dalle 
immagini che ho potuto visio- 
nare vi posso garantire che ci 
troviamo di fronte a un reale 
capolavoro di cinematografia 
Lost in Town ha richiesto 
infatti più di due mesi di ripre- 
se effettuate non solo 
all 1 interno di lugubri studi di 
registrazione, ma anche negli 
esterni di una delle città più 
belle c famose dell'intero 
globo terracqueo: Parigi. Pare 
poi che per alcune scene che 
richiedevano un background 
particolare gli autori siano 
andati a scovare dei sobbor- 
ghi particolarmente suggestivi 
delta bella capitale europea. 

Scontato naturalmente anche 
rutilino di attori professioni- 
sti in carne e ossa, che si 
sono prestaci a recitare 
davanti alle telecamere per la realizzazione di que- 
sto capolavoro digitale. La trama vi farà intuire che 
ci troviamo di fronte ad un intrigante thriller moz- 
zafiato ricco di azione e di suspance. Protagonista 
della storia è Max, un caporedattore pazzoide.- no 
scherzo! Volevo dire... un reporter d'assalto di 
quelli, unto per Intenderci, sempre pronti ad esse- 
re al posto giusto, nel momento giusto per beccarsi 
l'esclusiva su qualunque avvenimento di particolare 
rilievo. Se tenete presente poi che il nostro simpa- 
tico amico ama giocare all'investigatore privalo, 
potete Immaginarvi allora il pasticcio colossale in 
cui si è andato a cacciare. Max si trova infetti sulle 
tracce di un noto politico, sapete quelli con duemila 
intrallazzi tutti sorridenti in pubblico pronti poi a 
trasformarsi In ammazza-vadove e bambini nella 








appuntamento. Tutto eccitato Max arriva sul posto 
dove io aspetta una macabra sorpresa; un corpo 
orribilmente mutilato! E' l'inizio questo di una fuga 
mozzafiato che vede Max braccato, non solo dalle 
forze debordine, che potrebbero riconoscere in luì 
l’assassino del politico, ma anche da una temibile e 


la sua attività è solamente un paravento per mano- 
vre industriali assolutamente illegali (come lo scari- 
co di materiale radioattivo in territorio pubblico, il 
commercio di armi... a voi la scelta), Trovandosi in 
possesso di importanti informazioni che potrebbero 
incrinare la popolarità del personaggio e quindi 
comprometterne la carriera. Max cerca di incontra- 
re il suo uomo. Il gioco è fatto: il prode giornalista 
riesce a terrorizzare il furbone die gli concede un 







Ecco alcune locazioni di Woodniff il più recente lavoro 
degli autori della trilogia dot Goblins Umorismo demenzia- 
le e un'ondata di enigmi ai limiti della logica saranno anco- 
ra una volta gli ingredienti principali di un'avventura bizzar- 
ra e quanlomai accattivante. 


ambientazione in cui vi troverete a operare. Vaghe- 
rete L’Interno di mondi perduti dove, come in ogni 
bella favola, gli eroi devono vincere e i nemici peri- 
re per far trionfare la giustizia. Sarà proprio il fasci- 
no del surreale, del moderno che si incontra con 
l’antico, uno dei punti di maggior rilievo dell'intera 
realizzazione... 

L’uscita è prevista per il mese di dicembre. 

Dedicato ai soli possessori del lettore CD-Rom, 
TLD ha tutte le carte in regola per imporsi come 
un successo strepitoso. 

Chiudiamo con WOODRUFF “and thè Schnibble 
of Azimuth". Compietamence differente dai pro- 
dotti sopra analizzati, Woodruff è un'avventura 
dinamica sullo stile delta trilogia di Goblins. come 
del resto si intuisce dalle foto, e infatti il team di 
sviluppo è il medesimo. 

La trama è senza dubbio originale e trova la sua 


spietata gang di pistoleri senza scrupoli 
pronti a farlo fuori in un batter d’occhio. 

Riuscirà il reporter a scoprire l'assassino e 
a sfuggire alla miriade di persone che 
vogliono fargli la pelle? Speriamo di sì. 

Prodono da una troupe cinematografica 
d'eccezione LIT rappresenta forse la mas- 
sima espressione dell’odierno concetto di 
multimedialità proprio per quel suo essere 
un po’ film e un po’ avventura digitale. 

Speriamo solo che i livelli d'interattività e 
di giocabilità siano buoni. 

Inutile dirvi poi che il prodotto sarà inte- 
ramente in SVGA e che i dialoghi digitalizzati vi ter- 
ranno compagnia per tutto il corso della vicenda. 
Notevoli saranno anche i temi musicali che contri- 
buiranno a elevare il livello di tensione. L'avventura 
si presenterà solo nel formato CD-ROM (due 
saranno i dischi occupati) e dovrebbe vedere la luce 
nel gennaio dell’anno prossimo venturo. 

Passiamo ora ad un altro capolavoro dì cinemato- 
grafia computerizzata, si chiama THE LAST DYNA- 
STY, e anche per lui valgono bene o male alcune 
delle cose dette per Lost in Town. TLD si presenta 
come un’avventura spaziale sul filone di Inca, con la 
medesima impostazione grafica, ma con dei livelli di 
giocabilità ed interattività nettamente superiori. Di 
grande rilievo saranno in questo film interattivo 
anche le fasi arcade di combattimento, che dovrete 
intraprendere con le agguerritissime astronavi 
nemiche. Fatto tesoro dell’esperienza accumulata 
con i due episodi dedicati alla civiltà perduta. TLD 
presenterà un'interfaccia più agile e intuitiva. Moz- 
zafiato saranno anche la colonna sonora e la grafica 
3-D rende rizzata che vi faranno rimanere a bocca 


aperta. Ma vediamo la trama. The Lasc Dynasty 
narra la storia di un uomo cresciuto sulla terra, che 
ancora giovanissimo viene mandato a combattere 
una guerra cosmica senza esclusione di colpi per 
salvare il regno dalie oscure forze del male. Anche 
la qualità della simulazione vera e propria dovrebbe 
essere molto alta, cosi come spettacolari saranno le 


ispirazione attingendo ai meandri della fantasia più 
sfrenata. Ci troviamo in un futuro molto lontano; la 
terra è stata devastata da numerose guerre atomi- 
che che hanno portato la razza umana all’estinzione. 
Parecchi anni dopo questi tragici avvenimenti, quan- 
do ormai la vita sembra rifiorire sul pianeta, ecco 
riaffacciarsi alla superfìcie l'ultimo superstite della 
razza umana che trova il mondo abitato da creature 
buffissime dall’indole pacifica e amichevole chiamate 
Boozook (ma che razza di nome è mai questo!?!). 
Woodruff inizia cosi una nuova vita in un mondo 
dove regna la pace e la fratellanza. Tutto sembra 
filare liscio quando un bel giorno un cattivone ruba 
l'orsacchiotto preferito (!) del nostro amico 
Woody il quale, senza perdere un attimo di tempo, 
parte come un razzo alla sua 
ricerca, passando nel frattempo 
intere notti insonni, vista l'impos- 
sibilità di addormentarsi senza 
l’amato orso. Ma c'è un altro 
pensiero che assilla Woodruff, 
giorno e notte, ed è quello di 
trovare il padre, il Dr. Azimuth 
famoso in tutto il regno per esse- 
re il creatore dello "Schnibble”, 
una parola stregata (!!!) dal signi- 
ficato occulto dotata dì sorpren- 
denti poteri magici (avete mai 
sentito parlare della Cabbaia? 
Che per chi non lo sapesse è una 
dottrina magico-teoretica basata 
sul presunto potere sacro della 
lingua ebraica)(non sono troppo 
ferrato In materia, e quindi non 
mi pronuncio, ma sei proprio 






sicuro che si scriva con due "b"? Oppure la "caba- 
la" è tutta un'altra cosa? NdMax) . 

Dovrete cosi calarvi nei panni del giovane Woo- 
druff e partire alla volta di un mondo sconosciuto 
pieno di creature amiche e nemiche con cui gioche- 
rete, lotterete e vi innamorerete! L’atmosfera 
deli’awentura è veramente demenziale come del 
resto anche l'impostazione grafica che è molto. 

molto simile a quella dei vari Goblins. 
Da sottolineare a mio avviso la carat- 
terizzazione dei personaggi che sono 
uno più svitato dell’altro, con delle 
espressioni facciali assolutamente 
inaudite. 

La versione per CD-Rom presenterà 
l'utilizzo della SVGA mentre quella su 
floppy la VGA normale. Notevoli 
saranno anche le animazioni che 
dovrebbero raggiungere livelli partico- 
larmente spettacolari nella versione su 
disco ottico ma che saranno comun- 
que molto fluide anche per quella rea- 
lizzata sut supporto magnetico. 
Un’altra avventura quindi per un 
divertimento assicurato. Concludo 
dicendo che l'uscita è prevista per la 
fine di quest'anno e l'inizio di quello 
venturo quindi vi toccherà attendere 
ancora un po’ per posare le vostre 
manaccie fetide su quest’interessante 
realizzazione. 


Daniele "Dielle” Lepido 
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ENTRA NEL HMIWICO 
MONDO MUUIMEDMLE 

IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO 
» MM PER PC E UIC 



SOUNDBLASTER PRO L 140.000* 



80UNBBLASTER 10 L 100.000* 



SOUNDBLASTER MIOTI CO 
+ ASP L. 335.000* 


SOUNDBLASTER AWE 32 bit + ASP 

L. 549.000 


KIT MULTIMEDIALI* : 

D1SCOVERY CD 16 L. 599 000 
Sound Blaster 16 Bit + 5 programmi 
+ Cd Rom Creative 

EDUTAINMENT CD 16 L 829.000 
Sound Blaster 16 Bit + 20 programmi 
+ Cd Rom Creative 


1 


LETTORE CD ROM ‘SONY’: doppia velocità^ muitisession e + co ntroller L 295.000* 




FIFA CD 

IL MU.LIOK < ALITO SI Vi 

v soia: L. 99.000 
+ in Omaggio \ \ 
FAÌYTASTICO JOY PAD 


C 


Inoltre su oltre 2000 programmi per il tuo Pc sconti fino al 50% 


i 


486 DX 2/66 o 66 
/e da 270 Mb ■ 

mimmi 

SOFTWARE PACK: DOS 6. 

"r :«V!feà 





4 Mb Floppy Drive da 3, 

ì A *1 

Monitor 

ler per 2 t*D e 2 HD, 2 seriali, 1 parallela e 1 game 

3.1 1 Mouse Microsoft compatibile + GD Rom 

f 




VENDITA PER CORRISPONDENZA MI TUTTA ITALIA. 



INA ESCLUSA 


ì 

















La fiera dedicato al 
videogiechi cane da 
samara l'amara di 
salvataggi* dalla 


rivista seecialixsat 
specie In pariadi < 
| carta nan tre p pe 
| prolifici, carne ad 
esempla guasta 


Max, come tutte le volte, è rientrato da 
Londra con una quantità inimmaginabile di materiale, 
e naturalmente non poteva certo mancare la Millen- 
nium, che su progettando quattro bei titoloni. 
Partiamo col primo della lista, che porta l'emble- 
matico nome di MR. BLOBBY; diciamo subito che 
si tratta di un platform game dall'aspetto molto 
fumettoso in cui impersonerete un btobby. 

Non chiedetemi ora cosa sia un blobby. perché 
non l’ho ancora capito; ad ogni modo potrebbe 
essere un incrocio tra un barbapapà. una mucca 
rosa e il Tenerone Quello che ne è uscito, 
comunque, è un personaggio molto simpatico e 
carismatico. 

La storia è che voi dovrete salvare Blobbyland da 
un'improvvisa foschia calata sulla ridente cittadina; 
l'avvenimento, in effetti, non avrebbe disturbato 


colorata, con degli sprite 
non enormi, ma molto 

risolvere e di nemici che 

potrebbero avere inten- jg/È 

noni vagamente distruttive. -**. 1 

Passiamo ora a un picchia- 

duro; il suo nome è 

MASTER AXE e. come ^ ■ 4L 

gioco, sinceramente non 

m< oarc- che su moke 

originale. Lo stile, .r fatti. H 

e ancora una volta quello 11 ; . 

di Street Fighter 2. il che. 

comunque. 

sanamente una caratteri- ^ . A 
scica negativa, i 

gioco sarà cosi bello ' 

tome sembra dalle foto. 
che ben vengano i cloni. 

Il beai'em-up in questio- ■*-, j 

comunque, gode 
della supervisione di 

Neal Axe. pluricampione j^H^V » VVl ì*- 

di Kung Fu, che con la 

sua esperienza in questo ^ 

campo sarà stato * M 

senz'altro molto utile *** W 

per determinare alcuni - Ii \T. . „ 

comportamenti dei per- ■ 

sonaggi. e quindi per 

aumentare il grado di 

realismo del picchiaduro. 

Sarà possibile scegliere fra tre differenti modalità di 
gioco, e cioè allenamento in accademia, sezione in 
cu* il giocatore potrà allenarsi per impa- 
rare alla perfezione tutte 
le mosse di attacco e , rAy 
_^È tutte le tÉQlJfer 
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nessuno, se solo a Bcbbyland non fosse stata in 
corso una festa, che naturalmente venne interrot- 
ta. Mr Btobby, allora, decise di prendere con sé la 
sua bella famigliola composta da Mrs Blobby (la 
moglie) e Baby Btobby (il figlio), e d'andare a tro- 
vare il colpevole della foschia e di eliminarlo (natu- 
ralmente potrete scegliere di utilizzare qual- 
siasi componente della famiglia). 

Lasciando perdere la storia assur- ^ 

da, il gioco non sembra affatto gfeaK 
male, anzi; la parte W A 

grafica é molto 

curata e /T» c 1^5 i 


La parte grafica sembra ben curata; i livelli sfrutta- 
no pienamente scelte cromatiche molto incisive e 
le ambientazioni sono molto "americane", vi tro- 
verete infatti a combattere nei giardini della Casa 
Bianca, nei boschi di sequoie secolari, ai piedi di 
Monte Rushmore, e in altri luoghi tipicamente a 
stelle e strisce. 

L'uscita è prevista, come per Mr.Blobby, nel corso 
di quest'autunno. 

Chiudo con un accenno per gli altri due tìtoli pre- 
sentati allo stand della Millennium, a entrambi dei 
quali abbiamo già dedicato due prevìew nei numeri 
scorsi: PINKIE e VITAL LIGHT. Il primo, che trove- 
rete recensito il mese prossimo, è un simpaticissi- 
mo placform che vedrà come protagonista un buffo 
dinosauro rosa, il secondo un atipico misto puzzle- 
arcade che si presenta come un incrocio far Tetris 
e uno shoot'em-up; anche lui con ogni probabilità 
già disponibile quando leggerete queste righe. 

Ok, mi sembra di avervi detto tutto quelle che 
sono riuscito a sapere; per maggiori informazioni 
vi mando quindi ai prossimi numeri. 


tecniche di 
difesa, oltre al das- 
sico torneo nel quale 
| affronterete uno per uno tutti gli 

avversari, per arrivare naturalmente alla 

conquista del titolo iridato. 

Gli avversari che incontrerete saranno indubbia- 
mente molti e vari; vi troverete a lottare infatti 
contro poliziotti, indiani, capi voodoo, campioni di 
karaté, teppisti, campioni di boxe, ecc. 
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Sembra che quest'inverno farà più calde, 
visto che la celebre software house inglese 
ha deciso di dare battaglia alla concorrenza 
con dei prodotti e delle conversioni 
veramente esplosive! 

Kaos 
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WORLD CUP GOLF 

Cominciamo dunque con una nuova simula* 
zione sportiva. Dato che il 1994 è anche il 
quarantesimo anniversario della nascita 
delta Coppa dei Mondo di Golf, la US Gold 
ha pensato bene di ricavarne un gioco uffi- 
ciale, che si contraddistinguesse dalle prece- 
denti simulazioni gol fisti che per la comple- 
tezza delle opzioni e per la realtà del pae- 
saggio. Tutti coloro che hanno provato 
Links386, che vantava sicuramente una gra- 
fica bella, ma statica, rimarranno sorpresi 
dalla fluidità con la quale il paesaggio scorre 
durante il “fly-by" sulle buche o nelle varie 




visuali. Il gioco è infatti infarcito di grafica in 
full motion vìdeo, sviluppata con l’ausilio di 
alcune stazioni Silicon Graphics, Fra l’altro, i 
programmatori e 1 grafici hanno tenuto 
conto anche delle misurazioni attimetriche 
del luogo, nella fattispecie la bellissima isola 
caraibica di Puerto Rìco (cosa tl ricorda 
Max?) e delta sua Dorado Beach dove si 
terrà la manifestazione. World Cup Golf 
non è comunque tutta grafica, ma possiede 
anche una buona dose di glocabilità: potrete 


costituire un team di due persone sceglien- 
do il vostro compagno da 32 giocatori diver- 
si e l’intelligenza artificiale dei giocatore 
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avversario, molto ben calibrata, renderà ti 
gioco molto più realistico. Ho qualche 
serio dubbio che possa funzionare ài 
meglio su un 386 a 33 MHz, ma questo io 
garantisce la US Gold... Comunque il sup- 
porto, ed era scontato, sarà II solo CO- 
Rom. Decisamente un titolo da tenere 
sottocchio. X ; : ' : ' ' ’ ' ' :• v 
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SPECTRE VR 

Dalle simulazioni sportive passiamo agii 
arcade. Cosa vi viene In mente se vi dico 
SPECTRE? Bene, sappiate che sta per 
uscire la versione VR (indovinate che 
cosa sta a significare Pacronimo...) di 
questo giochino che ha intrattenuto te 
notti di molti redattori fra una recensio- 
ne e l’altra (adesso lo abbiamo invece 
sostituito con Maelstrom) ed è probabi- 
le che con questo nuovo prodotto non 
dormirete più nemmeno voi. Pensate 
solo a questo: avete a disposizione un 
mezzo non meglio definibile in grado di 
trasformarsi (per questo non è definibi- 
le) e svolazzare a folle velocità per un 
mondo vettoriale ricco di fascino. Il 
gioco incorpora a tale scopo il VRchl- 
tect, il primo editor cyberspace disponi- 
bile per un arcade. Ma di cosa si tratta 
esattamente: potrete, in semplici paro- 
le, disegnare l’amblentazione del gioco, 


e modificare i termini e i parametri pre- 
stabiliti, magari rendendolo senza fine. Il 
programma supporterà poi la possibilità 
di collegare in rete fino ad otto giocato- 
ri, che potranno cosi blastersi a vicenda. 
Rispetto al gioco che lo ha preceduto, 
SpectreVR vanta una nuova veste grafi- 
ca, non solo per tutto quello che è stato 
introdotto nell’ambiente di gioco, ma 
soprattutto per quanto riguarda i mezzi 
rigorosamente in raytracing con i quali 
si affrontano I propri nemici. Il prodotto 
non dovrebbe richiedere più di un 386 a 
25 MHz (anche se alla US Gold assicura- 
no che funzionerà adeguatamente anche 
su un 266) con 648 Kb di Ram e un CD- 
Rom a doppia velocità- L'uscita è data 
per imminente. 
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Dato che la velocità per i videogiocatori 
è tutto, torniamo indietro nel tempo e 
sgommiamo a bordo di una miniserie 
elaborata per lanciarci nelle corse rally 
più dure di tutti i tempi. Sto parlando di 
POWER DRIVE, un gioco che potrebbe 
avere lo stesso successo di Skid Marks, se 
non ancoea maggiore, a giudicare dalle 
foto che Max è riuscito a raccogliere in 
quel dì Londra. La grafica bitmap è sem- 
plicemente stupenda e si spera lo sarà 
anche lo scrolling (discreto su SuperNes, 
l’unica versione che ho avuto modo di 
provare. Devo però aggiungere che gli 
autori sono i Rage Software, quelli di 
Striker, gente che generalmente sa 
come lavorare. NdMax). Le auto (fra le 
quali ho notato anche una Fiat Cinque- 
cento, ma non mancano la Opel Corsa, 
la Renault Cito ed altre ancora) e le piste 
hanno uno stile slmile a quello Overdri- 
ve. Le prime tasteranno le proprie sgom- 
mate e le fumate sulla pista (o terra, 
oppure neve, o ancora sabbia e infine la 
pasta di mandorle... no quella non c'è: 
l’ha mangiata tutta TMB), mentre le 
seconde non saranno tutte adibite allo 
stesso tipo di competizione, ma potrete 

partecipare a delle gare testa a testa, oppure delle competizioni nelle quali porterete l'auto a 
girare vorticosamente su una pista di forma spiraleggiante, ecc. 

Non vedo l'ora che arrivi, anche perché con molta probabilità potrete effettore delle modifì- 







che d'assetto per ogni macchina e ciò renderebbe il prodotto molto giocabile. Non dovrebbe- 
ro esserci problemi in termini di configurazione hardware: un 38é a 25 MHz è tutto quello 
che vi serve. E' prevista anche una versione Amiga, mentre la data di emissione non è defini- 
ta, sì parla comunque di Novembre. Speriamo che l'attesa non sia vana. 


INew WorldCom putingl 

Sempre restando in un ambito spazial-futu- 
ristìco, ecco che mi capita fra le mani la 
press release di ZEPHYR, peraltro già trat- 
tato sul numero scorso. Per quanto riguar- 
da lo scenario in cui si svolge questo arcade, 
potremmo dire che ricorda un po' Cyber- 
Race con un pizzico di Megarace. Il bello è 
che siete nel 236S, si corre per la vita, ma 
almeno nessuno vi ha rapito la ragazza, e te 
corse si svolgono in arene appositamente 
progettate per far sfrecciare gli Zephyr, 
mezzi corazzati ultramaneggevoli e capaci 
di levitare su di un cuscino magnetico. Gli 
Zephyr sono apparentemente tutti uguali, 
ma cambia lo sponsor dal quale siete stati 
ingaggiati. Ahh„. cosa non si fa per un po' dì 
pubblicità. La grafica del prodotto sembra 
molto buona, con uno stile tutto proprio e 
con delle ambientazioni decisamente carat- 
teristiche. Per finire, ecco una particolarità 
che finora non era stata mai citata nelle 
specifiche tecniche de) videogiochi: Zephyr 
Infatti supporta i) Cyberman mouse (quello 
che permette di spostarvi in tutte le dire- 
zioni e di “rollare"...) e, udite udite, fi VR 
Head! 
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THE JOURNEYMAM PROJECT TURBO (Sanctuary Woods] 

Sì tratta di una versione "ritoccata” di un’avventura che abbiamo recensito la scorsa prima* 
vara: originale dal punto di vista della trama, bella da quello della grafica, ma assolutamente 
lenta e ingiocabil* per il semplice fatto che utilizzava Windows come interfaccia grafica, 
risultato è stato un gioco che si attestava fra il 70 e lo 80 percento a seconda dei nostri redat- 
tori. Stiamo parlando di The Journeyman Project, del quale è stata sviluppata ta versione 
turbo (e quelli che hanno acquistato la versione turile?) di questo gioco. Non è stato cambia- 
te assolutamente niente tranne il fatto che le nuove routine rendono il gioco almeno il 400% 
piu veloce del precedente; ora, dato che il gioco era veramente molto lento, vorrà dire che al 


posto di attendere 4 minuti e 30 secondi per il caricamento di una locazione con grafica ugua- 
le a quella precedente (il più lungo mai registrato sut mio PC), vorrà dire che adesso attende- 
’solo" uq minuto « mezzo! 


^ REALMS OF ARKANIA 
- STAR TRAIL lAttic 
SffRwarc) 

Dopo le due pagien di preview compar- 
se sul numero scorso, non credo ci sia 
più molto d'aggiungere. Si tratta 
comunque di un PPG particolarmente 
massiccio che combinerà sezione con 
visuale isometrica ad altre in soggettiva; 
l'uscita è prevista per PC quest'autunno. 




DOMINUS 

Oominus possiede più o meno gli stessi obiettivi di conquista di Heroes 
of Might and Magic, ovvero possedere il controllo del territorio. Potete 
farlo combattendo o negoziando, basta non concedere niente ai nemici. 
Ma soprattutto potete condurre le vostre battaglie in un modo del tutto 
particolare: dalle risorse del vostro castello e del territorio che control- 
late, potete estrarre delie materie prime e degli ingredienti utili per 
poter "tastare" degli incantesimi. Questi incantesimi (che seguirete dili- 
gentemente sul libro di magia che ogni signore di un territorio che si 
rispetti dovrebbe possedere) possono essere assegnati alle creature che 
volete utilizzare durante i combattimanti* Queste ultime, a loro volta, 
non sono creature normali, né tantomeno umane, ma vengono prese da 
alcune celle non meglio definite, nei sotterranei del castello, e possono 
appartenere a mostri come zombie, scheletri, spiriti, mutanti, ed altro 
ancora. Ma non finisce qui perchè ri vero guerriero che manderete a 
combattere sarà il risultato di uh» fusione magica fra le diverse creature 
che scegliete di utilizzare, in questo modo Si possono ottenere decine di 
'M altri mostri diversi, tutti con le proprie caratteristiche peculiari. A que- 
sto punto entra in scena l'incantesimo che avete preparato e lo affidere- 
te alla nuova creatura (avrete a disposizione, pos- 
sedendo tutti gli ingredienti necessari, almeno 70 
incantesimi, più 6 a sorpresa) e questa, saltellando 
dì qua e di là per i castelli del nemico, dovrebbe 
sfruttare al massimo il potere magico che si ritrova 
(se avete dato alla creatura il potere di trasforma- 
re il nemico in roccia, vedrete presto un sacco di 
monumenti sparsi nel campo di combattiménto). 
Dorninus sarà distribuito nel mése di novembre su 
dischetti e su CD-Rofn. Non vedo l'ora... £■ : £ - 

















SUPER STREET FIGHTER II 

Tah-dah!!t Attenzione, !a US Gold vuote rischiare il 
tutto per tutto e ha tentato di convertire Super 
Street Fighter II su PC e Amiga! Anzi lo ha già fatto. 
Infatti è imminente l'uscita deila conversione, sia su 
dischetto che su CD, dell'ultima versione di quello 
che rimane il più bel beat’em up attualmente in cir* 
colazione. Dopo lo strepitoso successo ottenuto su 
tutte )e console negli ultimi due anni, Super Street 
Fighter II ci propone quattro nuovi personaggi (Fei 
Long, Cammy, Dee Jay e T. Hawk) che sì integrano 
perfettamente con gli altri (sono solo un po' più pie* 
coli), tasi andò cosi invi ariate l'equilibrio fra i com- 
battenti e fra le diverse mosse segrete (alcune 
nuove anche per i vecchi personaggi): sarà quindi 
ancora una volta ii giocatore a fare la differenza 
(infatti io perdo regolarmente...). 

Per quanto riguarda il livello tecnico della conver- 
sione, visti ì precedenti, non me la sento di dare un 
parere euforico, Max e Marco hanno avuto modo di 
provare la versione PC, e non ne sono rimasti parti- 
colarmente impressionati. Attendiamo comunque 
la recensione In uno dei prossimi numeri, e speria- 
mo che per la US Gold questa possa essere la sua 
rivincita. 
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TIPO 
FBI IL IVO JWIItA 

QUALSIASI ACCESSORIO 
HARDWARE E SOFTWARE 
Al PREZZI PIU' COMPETITIVI 


VIDLON 4.1 fidili L. 299.000 

Nuovo Digitalizzatore a Colori 

E‘ posai Iti le rollature il Viticoli a un qtial*iat»i arcuale 
video U'oni|M>aitfi «* Super- VHS) e a qualsiaMÌ Aiutali. 

Tracking automatico. Supporta l'interfaccia AREXX quindi Videon può j 
essere programmato a piacimento. Supporta i nuovi Amiga 1200, 4000 
con palette migliorata, con possibilità « digitalizzare 2, 4, 8, 16, 32, 64, [ 
128, 256, 4.096, 29.971, 262.000 su una palette di 16.777.000 colori 
in risoluzioni da 320 x 256 fina a 1476 x 576 oppure 1600 x 1280 con 
VISIONA. Il software permette di creare tutti gii effetti. Può effettuare 
animazioni tridimensionali in tutte le risoluzioni Amiga. Inoltre il Videon 
4.1 è in arodo di digitalizzare immagini in b/n con la stessa qualità di uno] 
scanner aa 300 dpi. Salva i seguenti formati: IFF, IFF 24, RGB, ANIM, 

KIT HARD DISK 2*1/2 PER AMIGA 1200 

Hard Disk specifico per Amiga 1 200 interno completo di opposito cavo 
di connessione e software di gestione, semplicissimo installazione. 

IHARD DISK AMIGA 1200 170 Mb L 599.0001 


THE SUPER COPY L. 39.000 

|E' ARRIVATO L MOMENTO DI POSSEDERE LA PIU POTENTE INTERFACCIA DI BACKUP MAll 
REALIZZATA. L'INTERFACCIA E DOTATA DI 2 LEO DEDICATORI OHE SEGNALANO II C0R-I 
RETTO FUNZIONAMENTO E A TRASFERIMENTO DATI. Si CONFCTTE DRITTAMENTE ALIAI 

Iporta drive Amiga (non necessita di saldature), quindi di semplicissimi! 

1 INSTALLAZIONE, E’ W GRADO DI RIPRODURRE FEDELMENTE TUTTI I VOSTRI PROGRAMMI I 
I ORIGINALI RIPRODUCE ESCLUSIVAMENTE PROGRAMM ORIGINALI PER COPIE DI SICUREZZA | 
lAD USO STRETTAMENTE PERSONALE 


// 


Offerte Stock ad esaurimento 


Irta MWI 

IC-l TEXT AMIGA 
DE LUXE PAINT 3 
SUPERPLAN-LOGISTIX 2 
CONTO CORRENTE AMIGA 
BILANCIO FAMIL. 

RUBRICA TELEFONIC 
PROFESS PAINT 
DELUXE PAINT I 
SUPER BASE PROF 


ITALI 

L. 89.000 
L. 29.000 
L. 89.000 
L. 19.000 
L. 19.000 
L. 19.000 
L. 89.000 
L 89.000 
L. 89.000 


Kit Offerta 3 programmi Titti in 
lltaliano !!! a sole L. 49.000 


Hard Disk + Controller MFM per A2000+Janus 
Turbo xt (Velocizzatore per scheda Janus) 
Scheda Janus XT con Drive per A2000 
Tastiera Universale per Commodore CDTV 
Tastiera Unversale per Commodore Amiga 1 000 
Espansione GVP per A2000 2-4-8 MB con OK 
RGB Slitter Video per Digitalizzatore 8/n 
Tele Video per Amiga 
Action Replay per A500 (cartuccia utility) 

Syncro Express Copy per A2000 
VideoBackup System per Amiga 
SuperDigitizer 2 (Digitalizzatore per amìga) 


HAM-E (Digitalizzatore prof.+ Anim.) £ 

Scanner per Amiga 2S6 livelli (Professionale) £ 
Hard Disk SCSI per Amiga ì 20 MB £ 

Controller SCSI per A2000 £ 

Hard Disk estenno per Al 200 & 600 da 60 M8 £ 
Velocizzatore 68040 per A2Q00+4 MB originale £ 


99.000 

49.000 

99.000 
99.000 
99.000 
99.000 

99.000 

89.000 

49.000 

29.000 

49.000 

149.000 

249.000 

299.000 

299.000 

99.000 

499.000 

999.000 


Disponibili Monitor Colori per Amiga 
1200 & 4000 prezzi Speciali! III! 

Sono Disponibili le nuove espansioni 
Multifunction 2-4-8 MB per AMIGA 1200 


| INTERFACCIA MIDI per AMIGA 

L. 39.000| 

LASER DISK 

U 99.000 

Interfaccia Amiga + gioco Dragoni Lair 


LASER DISK 

L. 299. 000 

, Interfaccia PC + gioco Dragon's lair 


LETTORE PIONEER 

L. 599. 000 

! Idoneo per interfaccia CD Audio e Video 



DISCHETTI 3 1/2 DD POLAROID 

L. 800 CAD PER QUANTITÀ 
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Carnby è ritornato... 
Per la terza volta! 
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A parte queste amenità, la nostra precedente eroi- 
na, Emily Hartwood (il H wood" finale è tutta aria di 
famiglia), è ancora decisamente sconvolta da dò che 


tw 


storia cambia ambientazione e si sposta nientemeno 
che nella Mecca del cinema. 

HOLLYWOOD! Ricordate con quanta enfasi era 
pronunciato questo nome nel film "1941: allarme a 
Hollywood?",.. No? Fa niente, ma sappiate che a 
non vederlo ci avete 
perso. 





accadde tempo fa a Derceto, e cosi la prospettiva 
di un tonico per > nervi tesi la stimola molto. La gio- 
vane antiquaria decide quindi dì abbandonare gli 
uffici polverosi, infarciti di vecchiumi, e dirigersi 
verso le scintillanti luci del set nel tentativo di coro- 
nare un sogno che cullava fin da piccina. 

E come prosegue la storia? Dunque, la pic- 
cola bussa a varie porte e riceve 
una caterva di "no" prima 
del fatidico "si", dagli 
studi Hill Century. 
La Hill Century si 
appresta a girare 
un western, 
The Last 
Western, e ha 
bisogno di una 
scrittrice per la 
scenografia. Emily 
Hartwood, sei 
assunta! 

Oh. bé: siamo 
nella torrida estate 
del 1925, e le scene 
si dovranno girare 
nell'ancor più torri- 
do deserto di Mojave. 
Ma per restar fedeli 
airambientazione orrorifica, il 
gioco ci trasporta a SJaughter 
Guich, una bella (e microscopi- 
ca) cittadina fantasma perduta 
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Alcune tavole del fumetto 
introduttivo ad Alone 3. 





k 









TTF? 





<[ 



E 



nel deserto. 
Fanustico! 
Allora, vediamo 
come si ingrana 
tutto il meccani- 
smo. Un'afosa 
notte di luglio, 
precisamente il 3 
luglio, uno dei 
Cavalli che gli 
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Vessili 


studi hanno noleggiato sparisce misteriosamente, 
per ricomparire parecchie ore più tardi, terrorizza- 
to ed esausto. Sulla sella una donna ha scritto fret- 
tolosamente "Chiamate Carnby”, e a questo punto 
mi piacerebbe sapere come fanno a stabilire che 
una scritta arrangiata alia meglio (su una sella, per 



i 




giunta) sia proprio di una donna. 

E va bene, chi se ne importa. Fatto sta che a Slaugh- 
ter Guich arriva questo Carnby, più compiutamente 
Edward Carnby. che in uno dei disegni die cl hanno 
inviato vantava questa volta una vaga rassomiglianza 
con Glint Eastwood. 
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Poteva mancare 
tl saloon in un 
gioco ad 
ambientatone 
western? Certo 
cbe no! Peccato 
che invece delle 
abituali donnine 
scosciateci 
siano in giro 
solo creature 
daM aspetto 
tutt'altro che 
gradevole 


► ut»- o* 'urli gli Alon** die si rispettino ecco puntuale 
•nmancabito labirintica" 
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Ora. Carnby, armato nel paesino fantasma, si vede 
accogliere appunto da un fantasma, vestito peraltro 
da cowboy E' comunque da notare l'ammirevole 
persistenza del suo sorriso, dal momento che il suo 
vite è completamente scarnificato; un teschio, 
iniomma Che bello! Che macabro! Che Derceto! 
Me proseguiamo 

Superato questo simpatico ben- 
venuto, Carnby attraversa il 
pcyite che conduce al silenzioso 
paesino, e lo fa giusto in tempo, 
perché questo salta in aria pro- 
prio quando l'ultimo zoccolo del 
suo cavallo ha toccato terra. 

Dovete sapere che Slaughter 
Guich è circondato da un fossa- 
to. e quindi Carnby si trova chiu- 
so nella versione western di un 
antico castello. Simpaticissimo! 

In questo mondo anacronistico e 
perduto. Carnby, che, l'avrete 
capito, è ancora una vola l'eroe, 
scoprirà che cosa è veramente 
successo a Slaughter Guich. 

Mazzo secolo prima, il fondatore 
dilla cittadina, tale jededtah 
Stona, ha sottratto U terra agli 
intani Navajo E fin qui sarem- 
mo nella norma, ma il problema 
è che quel terreno per i Navajo 
era «ero; lo chiamavano “terri- 
torio dei coraggiosi". Non è 
tutte cesi meravigliosamente 
tetro' 

Me Carnby, investigatore 
deil'occulto. è ben abituato a 
problemi del genero. Vi posso 
Inietti anticipare che Alone 3 
includerà i misteri dell'alchimia, e 


la magia degli indiani Navajo. Naturalmente il fanta- 
sma vestito da cowboy non è altri che lo squisito 
signor Stone, il quale, oltre a sollazzarsi con la 
povera Emity, è fermamente deciso a tenersi il ter- 
reno in barba ai Carnby, le cui CARNI darebbe 
volentieri in pasto ai coyote. 

Allora, che ne dite' Ce la farà? Non ce la farà? lo 
non lo so davvero, ma il mìo sesto senso sembra 
propendere per ii si. Avendo la dovuta abilità, 
s'intende (o male che vada attendendo una soluzio- 
ne che prima o poi sicuramente pubblicheremo!). 
Ma ora passiamo al succo e vediamo che cosa offri- 
rebbe questo nuovo prodotto, che per certo sarà 
l'ultimo episodio della fortunata serie, e quindi 
godetevelo per bene quando uscirà 
Innanzitutto. Il materiale visivo fornitoci ammonta- 
va a una lunga serie di disegni e bozzetti per le 
sequenze e le inquadrature, più alcuni fumetti scrit- 
ti rigorosamente in francese, lìngua madre dei pro- 
grammatori, del resto. 

Una delle sequenze, per esempio, mostra un 
“coguaro" (dilemma del caporedattore poco ferra- 
to in zoofilia: é William che s'è attorcigliato sulla 
tastiera? Oppure si tratta in effetti di un animale 
ben preciso? NdMax) che balzava sulla statua di 
jededtah Stone, per portare via una pepita d’oro a 
forma d'aquila Ogni frammento della scena deve 
avvenire In mezzo secondo, cosi è possibile farsi 
un'idea precisa della velocità semplicemente 
seguendo le immagini. Tra l'altro questi stessi dise- 


gni confermano la classica prospettiva esagerata a 
cui siamo abituati fin dal primo Alone, e qui sullo 
stile non si può certo sbagliare. 

Un’immagine a colori mostrava poi uno sconsolarne 
panorama di Slaughter Gukh, circondato da questo 
strapiombo e da rocce, con il classico saloon, la fer- 
rovia abbandonata e il serbatoio dell'acqua. Oppure 
ancora c’erano disegni di interni, rigorosamente 
polverosi e decadenti per il piacere di chi ama que- 
sto tipo di scenografie 

Fortunatamente c'erano anche alcune diapositive 


Seguendo il fifone di "nvitalizasrione western" già speri- 
mentato con discreto successo a Hollywood (vedi recan- 
ti pellicole quali Tombstone Wyatt Earp e Mavenck), la 
Inlogrames ha deciso di scegliere la sperduta cittadina 
fantasma di Slaughter Guich come ambientazione per 
l'episodio finale della trilogia di Alone m thè Dark 
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Una cisterna per l'acqua prosciugata. Sarà (ti qualche 
utilità anche cosi? 


che confermavano la fedeltà accordata a! vecchio e 
sempre valido schema di Alone, cioè panorami in 
3D con angolature molto spinte e sprite in grafica 
solida 3D. 

In più il gioco includerà alcune rivoluzionarie 
sequenze in 3D soggettive, che dovranno garantire 
il culmine del realismo (fermi un attimo: a Londra ci 
hanno in effetti mostrato un paio di spettacolari 
ambienti sviluppati tramite un nuovo engine tridi- 
mensionale, incredibile evoluzione di quello già 
sapientemente sfruttato, che faceva urlare al mira- 
colo Da quanto m'era sembrato di capire, questo 
dovrebbe sicuramente essere utilizzato per una 
nuova produzione a sé stante, ma non era escluso 
che in paio di locazioni dello stesso Alone 3 se ne 
potesse fare ricorso. Sveleremo l'arcano quanto 
prima. NdMax). A parte questo, non ci sono altri 
dettagli precisi in merito. 

il livello di difficoltà del gioco sarà regolabile alla 
partenza (numero di munizióni, punti di sopravvi- 
venza, ecc), e il comando "OpeniSearch” è stato 
reinsedto tra le opzioni del menu. 

La sostanza del gioco è articolata in circa 270 sfondi 
differenti, popolati da 60 personaggi con tutte le 
loro brave animazioni, più tutte le scene ‘'storiche”, 
di passaggio e di ricordo. In particolare, le anima- 
zioni sono state notevolmente migliorate e velociz- 
zate, i programmatori assicurano come in certe cir- 
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Questa dovrebbe essere 
una delle fasi iniziali del 
gioco. Per il nostro Camby 
la strada è ancora lunga 1 


costanze si tocchino I 94 quadri al secondo, una 
cifra senza dubbio impressionante. 

I vari brani di raccordo saranno letti da veri attori, e 
l'introduzione prevedere una colonna sonora che 
miscelerà voci, melodie ed effetti per rendere al 
meglio l'atmosfera. Naturalmente ci saranno musiche 
western, e ci mancherebbe! Alone 3 è di prossima 
uscita per PC CD-ROM (anche se uscirà nel febbraio 


del prossimo anno la versione su dischetto); sarà 
consigliato un 386 DX 33 (avete letto giusto: TRE- 
otto-sei, e non quattro!) con 4 Mb di RAM. Come 
tìtolo sarà piuttosto voluminoso, dato che occuperà 
14 Mb sull ardisco, mentre per quanto riguarda la 
scheda video si userà la solita VGA 256 colori. 

Buon brivido. 

Willi 
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Ebbene sì: la Infogrames attinge al mito 
per questo titolo di ormai prossima uscita, che si 
Intitolerà PRISONER OF ICE. ma forse è meglio 
Iniziare dalla storia che vi sta dietro. 

Allora, siamo ne! 1 937. presso il Polo Sud. I nazisti 
vi hanno creato una base militare segreta, dove 
tengono parecchi prigionieri. Uno di essi è Peter 
Hamsun, celebre esploratore, ivi recluso con II 




Gli estimatori del 
"Macjo di 
Provici* 
troveranno qualcosa 
di suo in questo 
nuovo titolo 
ambientato tra i 
ghiacci eterni. I 
programmatori si 
seno infatti ispirati al 
celeberrimo ciclo di 
CHiulhu, e in 
particolare al 
romanzo "Le 
montagne della 
pazzia". 


cosi II sottomarino inizia il suo viaggio verso casa, 
con a bordo un Bjom seriamente scioccato e due 
delle tre casse “Streng Geheim”, 

A bordo» il capitano Uoyd discute con l'agente spe- 
dale Ryan, la. cui divisione,- obbedendo all'Alto 
Comando Navale, ha mandato lui solo in qualità di 
osservatore. E sembra proprio che ne sia valsa la 
pena, anche perché, nel frattempo, presso il buco a 
forma di stella un uomo in uniforme bianca recita 
una perfida magia e solleva le braccia al cielo. Sul 
suo torace si può leggere la targa con il nome: Die- 
trich. E intanto, in risposta all’invocazione, l'acqua 
gorgoglia e riappare Hamsun, incosciente. 

A bordo del Victoria, a questo punto, inizia il gioco. 
Prisoner Of Ice è un’Investigazione nel mondo de! 
soprannaturale, che fonde lo spionaggio con la 
magia di Cthuihu. Il protagonista sarà il già visto 
Ryan, il quale scoprirà a sue spese (e che spese!) 
quanto possa essere difficile e pericoloso rompere 
il ghiaccio. 

Lo scenario, comunque, va oltre il Polo Sud e il sot- 
tomarino, perché includerà te famose isole Falkland, 


figlio 8jom. I due, con l'aiuto di un commando della 
Royal Navy, un certo O'Leary, riescono a fuggire su 
una slitta trainata dai cani, portando con loro tre 
casse rubate dalla base. Tutte le tre casse sono 
marchiate "Streng Geheim”. che corrisponde a! 
meno celebre equivalente tedesco di "Top Secret". 
Nella fretta della fuga, però, una delle casse, che 
non era stata ben assicurata, cade dalla slitta, 
costringendo il trio fuggiasco a fermarsi, Purtroppo 
nella caduca questa si è parzialmente aperta, e 
appena O'Leary si avvicina alla cassa ne esce un 
tentacolo che ghermisce lo sfortunato militare e lo 
trasporta sotto i ghiacci, lasciando come unica trac- 
cia un grosso buco a forma di stella, 

A questo punto, Peter, inorridito e affascinato al 
tempo stesso, non resiste alta tentazione di avvici- 
narsi al buco per guardarci dentro. Ne emerge 
senza preavviso un O’Leary deformato, dall’aspetto 
terrificante, che si avvicina ad Hamsun e lo trascina 
con sé nel buco lasciato dal tentacolo. 

Il giovane Bjom, unico rimasto, fugge terrorizzato e 
raggiunge un gruppo di soldati inglesi che erano 
venuti a recuperarli con il sottomarino Victoria, £ 




Buenos Aires, Tihuanaco e la celebre cittadina di 
Innsmouth, tanto discussa in un altro romanzo di 
Lovecraft. Questo scenario è peraltro ispirato a 
eventi reali, dato che nel 1 935 i nazisti crearono la 
Ahnerebe, ossia “il patrimonio degli avi". Si trattava 
di una divisione segreta composta da scienziati che 
avrebbero dovuto studiare certe pratiche magiche 
dell'occulto con molta attenzione (ricordate l'Arca 
e il Graal di Indiana Jones!). 

II gioco, tecnicamente, sarà un’avventura interattiva 
in un mondo fantastico, in cui il giocatore potrà per- 
fino scegliere se il finale debba risultare lieto o inve- 
ce tragico. Il sistema di comando sarà un'ulteriore 
evoluzione di quello utilizzato in Shadow of thè 
Comet (che a sua volta “discendeva” da Eternam, 
ndMax), e sfrutterà un’interfaccia pilotata via mouse. 
















alcuni passaggi particolarmente rilevanti, anche se 
non erano contigue. Ne si può comunque dedurre 
che il gioco inizia sul Victoria (ma ve l’avevo già 
detto) con un dialogo tra Lloyd c Ryan, e che si 
snoda come una normale avventura, includendo più 
avanti un prigioniero e un’orrenda massa gelatinosa 
a forma di piovra. 

Passiamo così alla parte tecnica: siamo più o meno 
alle solite, ossia sì parla di PC 386 DX 33 con 4 Mb 
di RAM. grafica VGA 256 colori e lettore CD-Rom. 
A differenza di altri titoli, però. Prisoner of Ice non 
necessiterà dell’installazione sul disco rigido, che 
può essere un bel vantaggio quando quest’ultimo è 
in stato di costipazione acuta. Il mio. per esempio, 
lo è perennemente, e non è certo piccolo. Purtrop- 
po non si sa nulla di un’eventuale versione per 
dischetto, come invece era prevista per Alone 3, 
cosi dovrete rassegnarvi ai tre fumetti di cui parlavo 
poco sopra, posto che rtusciate a reperirli dalle 
"Editions Venta d’Ouest" francesi. 

E scusate se à poco. 

Willi 


Per le conversazioni verrà riproposto lo stile Ulti- 
ma, e cioè ci saranno varie parole chiave tra cui il 
giocatore potrà scegliere. Ovviamente, l'interlocuto- 
re reagirà di conseguenza. Saranno incluse 1 500 ani- 
mazioni, dicesi millecinquecento, e ci saranno più di 
ISO locazioni da visitare. Il numero dei personaggi, 
al confronto, è modesto: "solo" una quarantina. Il 
personaggio principale, cioè Ryan, potrà agire e 
muoversi in otto direzioni anziché le solite quattro. 

I momenti salienti del gioco saranno commentati 
visivamente con l’uso di inquadrature ravvicinate 
dell' ambiente o dei viso di Ryan, e sul fronte musi- 
cate il CD-ROM ci proporrà circa 70 minuti di 
musica distribuiti in composizioni di vari autori, tra 
cui l’immancabile Wagner (sentiremo ancora caval- 
care le valchirie?). 

II materiale che ci è pervenuto consiste in alcune 
sceneggiature, tre spezzoni di fumetto, vari disegni 
a colori e in bianco e nero, e qualche diapositiva. 

I tre spezzoni di fumetto saranno editi In versione 
completa per novembre (in Francia) e riguarderan- 
no vari sviluppi di questa stessa trama, mentre tutto 
il resto era relativo al gioco vero e proprio. 

Per esempio, le sceneggiature erano inerenti ad 
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Partiamo dal titolo. CHAOS CONTROL. 
Dice tutto, vero? Ma a differenza degli altri due titoli 
Infogrames di cui ci occupiamo in queste pagine, si 
tratta di un arcade a grafica tridimensionale in sog- 
gettiva. Insomma, botte da orbi ad alta tecnologia! La 
sostanza: uccidete un'armata extraterrestre per sal- 
vare l’intero sistema solare. E’ un classico! Ed ecco la 
storta del gioco. 

Ottobre 2071; base lunare Nuova Babilonia. 
L'armata spaziale Kesh Khan è in ormai giunta orbi- 
ta attorno al nostro amato pianeta, trattenuta solo 
dalle ultime forze terrestri e dalla rete di satelliti. 

Voi siete Jessica OarkhHI, comandante della squadra 
d'intercettazione Ares. La squadra Ares è tutto 
quello che rimane della terribile battaglia su Marte, 
in seguito alla quale è dovuta rientrare di tutta fret- 
ta sulla Luna per unirsi all'undicesimo squadrone: i 
"Draghi d'argento". 

Ebbene, dalla Luna osservate che le forze Kesh 
Rhan si uniscono alla nave madre: é un segno 
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Si parla tanto del 
pericolo giallo (I 
soliti giapponesi), ma 
il pericolo verde 
deve starebbe? Beh, 
tutti sanno che i 
marxiani sono verdi, 
e che ormai gli alieni 
hanno preso il loro 
peste. Ecco spiegato: 
siamo in piena 
minaccia dallo 
spazio! 


dell’imminente assalto finale, e a questo punto l'alto 
comando della difesa è costretto a ordinare un con- 
trattacco disperato, nel tentativo di distruggere la 
nave madre. 

A questo scopo, la vostra unità dovrà raggiungere la 
sede del comando, posta sulla Terra, nelle fonda- 
menta dell'Empire State Building. In più, dovrete 
aprire una linea di passaggio verso la sede per gli 
ultimi civili rimasti sulla Luna. Per riuscirci dovrete 
combattere contro le forze da sbarco Kesh Rhan 
lungo le strade di Manhattan. 

Fatto questo, potrete finalmente raggiungere il cen- 
tro di comando, che vi illustrerà una parte aggiunti- 
va della storia grazie a quello che ha lasciato detto il 
maggiore Morgan Kain, fidanzato della protagonista. 
In pratica, i Kesh Rhan sono riusciti a vincere così 
clamorosamente su Marte perché avevano trovato 
li modo di controllare la sue forze di difesa via 
satellite. 

Ebbene, gli scienziati terrestri, messi in allarme, sco- 
prono un virus nel calcolatore centrale, in grado di 
rivolgere la difesa terrestre contro ogni nave amica. 
Non c’è più tempo per disattivare il virus, e cosi vi 
offrite volontaria per un pericoloso espe- 
rimento basato sulla realtà virtuale, che 
potrebbe riuscire nello scopo. 

Vi calate quindi in questo mondo affa- 
scinante. ma pericolosissimo, dove il 
programma alieno fa scattare trappole a 
tutto spiano. Dopo aver affrontato (e, si 
spera, sconfitto) il virus, il sistema di dife- 
sa terrestre è di nuovo in funzione nel 
modo giusto, e potrete finalmente far 
decollare le ultime navi terrestri verso la 
grande ammiraglia aliena. 

Dovrete quindi scontrarvi contro le 
migliori forze nemiche, oltretutto in 
sottanumero per Sai. sulla superficie 
della gigantesca nave (Hmmm... Non è 
mica Guerre Stellari?) per aprirvi la stra- 
da vèrso le contorte profondità di una 
stazione spaziale apparentemente 
abbandonata. 

In sostanza, dovrete raggiungere una 
nave lunga la miseria di 4 chilometri, 
con torrette difensive dappertutto e 
protetta dalle guardie imperiali. E 
dovrete anche trovare la torre di 
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comando e affrontare il gran condottiero alieno in 
persona! 

Vediamo ora, tecnicamente, com’è il tutto. La Info- 
grames ci annuncia che un CD-Rom a velocità singo- 
la fa viaggiare le immagini a 20 frame al secondo (il 
che è piuttosto buono). Si totalizzano circa 30 minu- 
ti di sequenze 3D a tutto schermo, oltre ovviamente 
alla colonna sonora rigorosamente in stereo; l'insie- 
me dovrebbe restituire la famigerata impressione di 
pilotare veramente una nave spaziale, tra suoni, voci, 
movimenti e tutto. 

Le sequenze arcade sono state realizzate, da un 
punta di vista grafico, con le celebri stazioni grafi- 
che di lavoro della Silicon Graphics (e siamo curiosi 

di vederle 
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naggi sono stali disegnati in 
stile giapponese (che a 
me personalmente non 
piace, ma ormai è la 
moda), ma non è 
ancora chiaro se 
saranno effettiva- .. v 
mente cosi yr; '• 
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anche nel 
gioco. 

La data dì 
uscita risulta in 
ogni caso piut- 
tosto vicina, 
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ta", nel senso che non potrete muovervi a vostro 
piacimento, ma solo seguire uno schema predeter- 
minato lungo il corso del quale dovrete cercare di 
far fuori quanti più nemici possibile. 

Ci saranno tre diverse navi da pilotare, ognuna 
con II suo bravo cruscotto: il modello di base, 
quello specifico del mondo virtuale, e infine il 
supercaccia sperimentale. 

Le diapositive pervenuteci mostrano solo 
scene arcade a tutto schermo; alcune a Manhat- 
tan e altre nello spazia. Manhattan sfoggia una 
quantità impressionante di grattacieli che sfumano 
all'or izzonte, anche se l’aspetto complessivo dei 
nudi poligoni è un po* povero. I robot da battaglia ,/ 
sono molto più convincenti, nonostante si tratti r% 
sempre di tradizionale grafica solida poligonale. ! ì 
Non c’è il minimo accenno di ombreggiatura 
Gouraud o di texture mapplng, con la sola 
esclusioni di un buon effetto ombra dovuto 
all'illuminazione, 

Quanto al disegni che ci hanno inviato, non 
si può proprio sbagliare. GII alieni sono 
assolutamente alieni, e perfino l’astronave 
madre ha un aspetto sinistro e corrucciato, I perso 
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trattandosi di novembre, così non dovrete 
trattenervi ancora per molto. Sempre, cioè, 
che abbiate voglia di ultraviolenza aliena. 
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Sei stanco dei soliti giochi? Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 


m WARWR 

Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e combatti contro 
decine di avversari reali. 


• COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITÀ' 

• UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REAUSTICA 

• GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 


COME? 

% 

Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite 
un qualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc ) 
ed un modem (minimo 2400 baud ). 

• MA QUANTO COSTA? 

Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo 
della telefonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Infosquare 
attraverso la rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata 
interurbana. 

> Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 




oppure se non avete un modem chiamate Io 02/66.01.35.53 e vi risponderà 
un incaricato commerciale. 



MULTIPLAYER 


Infosquare é anche Federation II (corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell’universo), 
Battletech multiplayer (On-line game 1994, fonte Computer gaming worid), Mud (avventura testuale). 
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BLUE BIT - Servizi telematici multimediali 

Via Cantu 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.0 1 . 10*23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 



Quest’anno l'ECTS ha presentato veramente un 
sacco di primizie. Voi, nostri cari lettori, non 
potrete fare altro che gioirne: ma vi assicuro che 
quando Max mi ha consegnato la cartehetta conte- 
nente il materiale MicroProse ho seriamente 
rischiato il tracollo. C’è talmente tanta roba che ci 
si potrebbe scrivere un romanzo. Quindi, conside- 


rato anche che ho ancora 
pochissimo tempo a disposizione e che 
l'alba si fa sempre più vicina, vi invito a gustarvi que- 
ste succose preview... buon divertimento! 

Pino a febbraio la MicroProse ha in programma una 
quindicina di tìtoli. Ea maggior pane dei quali per PC CD- 
ROM, ma non sono esclusi né Amiga né Macintosh, 
Primo fra tutti è WILD BLUE YONDER che 
potrebbe già trovarsi nei negozi italiani quando leg- 
gete questo articolo (l'uscita è prevista per la fine di 



mdra ai primi di 
Settembre, ha fillio 
tortalo con sé una 
valanga di novità; 
anche la MicroProse 
ha voluto dire la sua 

f trasentendoci una 
unga lista di titoli, i 
primi dei quali 
verranno |>.Jv 
commercializzati in 
questi giorni. 
Seguitemi e saprete 
tutte, ma proprio 
tutto sulle produzioni 
della casa inglese che 
vedranno la luce da 
qui a Febbraio. 


tempo. Completeranno il tutto splendide musiche 
di sottofondo di cantati e gruppi rinomati quali 
Charlie Parker, t Rolling Stones, gli Scorpioni e 
Eicon “The Lion King" John. Una beltà notìzia per gli 
amanti delTaviazjone. 

La stessa data di uscita è valida anche per ULTIMA- 
TE FOOTBALL (foto 1/2/3) che verrà venduto nella 
sola versione PC-CD Rom. Il gioco si presenta 
come una versione migliora La. aggiornata e arricchi- 
ta di NFL Coaches Club Football, la precedente 
simulazione MicroProse dello sport più amato dagli 
americani. Vi sarà data la possibilità sia di svolgere 
solamente ri ruolo dell’allenatore, programmando la 
durata e l'intensità degli allenamenti, seguendo la 
compravendita dei giocatori e chiamando gli schemi 
durante le partite, sia di scendere anche in campo 
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Settembre). Si tratta di 
una enciclopedia multi* 
mediale che racchiude 
dati tecnici, fotografie, fil- 
mati degl» aerei militari 
utilizzati dall'esercito dal 
1944 ad oggi. Questo 
applicative sarà disponibi- 
le sia per il CD-ROM del 
PC che del Macintosh e 
conterrà anche frasi pro- 
nunciate da personaggi 
celebri, e dagli stessi pilo- ìfp 
ti. naturalmente riguardo 
ai velivoli, in quell 'arco di 
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come quarterback. L'i impostazione delle fasi arcade 
del gioco ricorda quelle di John Madden Football 
*94 per 3DO. ma questa volo vi sarà inoltre possi- 
bile accedere a un'Impressionante moie di dati che 
racchiude tutte le caratteristiche dei giocatori della 
NFL dell'ultima stagione. Un titolo che sembra pro- 
mettere davvero bene, non c'è che dire. 
Continuiamo la lista dei prodotti previsti per fine 
Settembre (preciso subito come, per esperienza, le 
date che vi riporterà il nostro Alfonso siano 
tutt'altro che attendibili. Prendetele quindi per 
puramente Indicative. NdMax) con 8REAKTHRU 
(su CD-ROM sia per PC che per Mac). Si tratta di 
un puzzle game sviluppato da Alexey Pajitnov (il 
creatore di Tetris) che verri lanciato sui mercato 
con etichetta Spectrum HoloByte. Il gioco è la natu- 
rale evoluzione del mitico Tetris e vi permetterà di 
giocare anche in due contemporaneamente molti- 
plicando il divertimento. Sono stati aggiunti per voi 
molti pezzi di forme diverse e anche dei bonus che 
vi aiuteranno net tentativo di portare a termine 
cigni livello. Questa volta non dovrete piti comple- 
tare le "fatidiche” linee, ma sarete alle prese con i 
colori. Il vostro obiettivo consisterà nel far scompa- 
rire tl maggior numero possibile di mattoncini 
variopinti, l'impresa, ve lo garantisco, sarà vera- 
mente tosta 

Tra poco dovrebbe uscire per PC pure il seguilo di 
uno dei giochi di strategia più intriganti di tutti i 
tempi. Mi sto riferendo al fantastico Civilization, 
opera di quel cervellone di Sid Meier che ha tenuto 
incollati al video milioni di videogiocatori. Il pro- 
gramma. già trattato sul numero scorso, si chia- 
merà COLONIZATION (foto 4/S) e definirlo 11 
seguito di Civilization sarebbe oltremodo riduttivo. 
Diciamo che Coloni za non sfrutta lo stesso erigine 
del suo predecessore, riadattandolo ad un'ambienta- 
zione completamente nuova. Ci troveremo infatti 
calati negli avvenimenti che hanno coinvolto il conti- 
nente americano dalla sua scoperta ad opera di Cri- 
stoforo Colombo fino alla dichiarazione d'indipen- 
denza. Potremo scegliere di impersonare gli inglesi, i 
francesi, gii spagnoli oppure gli 'olandesi e t! nostro 
compito consisterà nel prevalere sulle altre nazioni 
guidando le nostre colonie fino alla loro indipenden- 
za. Gli spostamenti dei coloni delle navi e di tutto il 
resto vengono gestiti esattamente come in Qvilfca- 
tion, con una superfìcie “scoperta" che viene man 
mano rivelato ai giocatore; sarà inoltre possibile 
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scegliere se giocare con una mappa fedele alfa geo- 
grafia americana o con una generata dal computer. 
In questo modo la longevità de! prodotto si alza 
notevolmente. Colcnization pare già adesso lanciato 
verso un sicuro successo (fantastica questa nma). 
Per gli inizi di Ottobre dovrebbe vedere la luce 
anche ZEPPELIN (foto 6/7) nella sola versione PC. 
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Come il nome suggerisce, vi troverete 
alla guida di una società che produce e 
affitta dirigibili per il trasporto di per- 
sone e merci. La partita comincia a 
Berlino, dove ha sede fa vostra ditta, 
nel 1901 e prosegue fino al 1940. Il 
gioco contiene documentazioni foto- 
grafiche risalenti a quel periodo e 
un’accurata descrizione di ogni dirigibi- 
le. Potrete gestire fino a tre macchine 
aeree e assumere da alcune centinaia a 
migliaia di operai per sveltire i favori di 
costruzione e riparazione dei velivoli. 
Si possono inoltre ottenere i favori di 
alcuni scienziati che vi aiuteranno nella 
ricerca e nello sviluppo di nuove tec- 
nologie. la simulazione è suddivisa in 
turni della durata di una settimana cia- 
scuno e sì può scegliere se competere 
contro un avversario umano o contro il computer. 
Tra breve dovreste trovare sugli scaffali dì tutti i 
negozi anche (a versione Amiga di UFO; Enemy 
Unknown (foto 8). I! game in questione è stato 
recensito sul numero di Giugno di TGM (se volete 
andate a rileggervi la recensione) e ha riscosso un 
buon successo tra noi redattori. In pratica vi trove- 
rete a capo di un gruppo di soldati scelti, gii 
XComm, che hanno H compito di difendere la 
Terra dagli assalti di spietate creature aliene. Certo, 
la trama non brilla quanto a originalità, ma UFO rie- 
sce a combinare molto piacevolmente due diversi 
stili di gioco; la strategia e ('esplorazione in un 
mondo realizzato In 3D isometrico. Vi troverete a 
dover crivellare a suon di mitra chili di esseri repel- 
lenti. ma alta fine il nostro beneamato pianeta sarà 
stivo. Se la versione Amiga sì manterrà sui livelli di 
quella per il picchio credo proprio che la MicroPro- 
se avrà fra le mani un buon titolo. 

Sempre per Amiga fin versione 1200 e 500) e sem- 
pre per gli inizi di Ottobre uscirà FIELDS OF 
GLORY (foto 9); un’accuratissima simulazione della 
campagna che portò Napoleone alla tragica sconfit- 
tati! Waterloo. Ora però, tutto è nelle vostre 
mani, potrete persino riuscire a ribaltare gli eventi 
storici, FoG è ga piuttosto conosciuto dagli utenti 
PC appassionati di guerfa, grazie tifa sue particolari 
funzioni che danno al giocatore fa sensazione di tro- 
varsi realmente al comando di un’intera armata. 
Potrete impersonare i francesi. gK inglesi o i prus- 
siani Vi saià inoltre data fa possibilità di seguire cia- 
scuno scontro da una visuale ravvicinata o di avere 
una rappresentazione globale di quel che su succe- 
dendo. Un programma sicuramente molto curato, 
ma altrettanto complesso e quindi indirizzato più 
che altro verso i guerrafondai. 
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Arriviamo cosi a MASTER OF MAGtC (foto 10/1 1), 
che farà la sua comparsa per PC e solamente per 
PC. Questo prodotto ha molto in comune con 
Civrlrzatìon per quanto riguarda la parte esplorativa 
e con Populous dal punto di vista della gestione dei 
poteri magici, Come è facile intuire dai titolo 
impersonerete un mago che ha appena raggiunto la 
fine degli studi di magia; vi troverete a gareggiare 
con altri neo-maghi immersi in un'immane varietà 
di fondali, MoM vanta anche uno dei più vasti 
"bestiari" mai visti in un gioco del genere oltre che 
una Incredibile assortimento di incantesimi e ogget- 
ti magici. Naturalmente in ogni software che parli 
dì magia devono esistere varie classi di sortilegi, e 
MoM non contraddice questa regola; abbiamo 
magia nera, bianca, verde, Insomma un po' per tutti 
i gusti. Non manca neanche, in perfetto stile 
Monkey fsiand la magia Voodoo e quella degli sfia- 
mmi indiani. In pratica vi troverete di fronte a due 
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dei "Sim" per la Maxis. Che ci crediate o no in que- 
sto PT vi troverete veramente a capo di una catena 
di ristoranti che nulla hanno da invidiare agli “Spizzi- 
co" nostrani e dovrete fare i conti, oltre che con il 
bilancio mensile e i gusti dei vostri dienti, con alcuni 
piccoli Imprevisti quali blitz della finanza a con una 
poco simpatica visitina da pane della mafia. Anche 


fa pubblicità sarà fondamentale nella vostra scafata 
al successo del cinico mondo delle pizze, cotte nel 
forno a legna, s’intende. 

Cosa vi fanno venire in mente i primi di Novembre? 
No. no i morti non e* entrano nulla Proprio in quei 
giorni vi potrete dilettare con NAVY STR1KE un 
nuovo simulatore targato MicroProse per PC. 




fasi separate. La prima è quella di esplorazione che 
ricorda le avventure grafiche per sistema di con- 
trollo (non avrete puzzle con cui cimentarvi però), 
la seconda invece è più strategica e vede la vostra 
città magica gareggiare con quelle rivali. Veramente 
apocalittico. 

Pizzaioli di tutta Italia unitevi, sta per essere lancia- 
to sul mercato il gioco che tutti voi aspettavate da 
anni. Certo, per giocarci dovrete aspettare fino a 
fine Ottobre e possedere un PC; ma ne varrà la 
pena. Si tratta infatti di un programma gestionale 
che vi aiuterà nel tenere le pizze in forno per il giu- 
sto tempo e nelfucillzzare la giusta quantità di for- 
maggio in quella al gorgonzola che vi viene sempre 
fuori con quel fastidioso retrogusto acidulo. Scherzi 
a parte, PIZZA TYCOON (foto 12/13) è un nuovo 
capìtolo della saga MicroProse dei Tycoon, che 
sono programmi di strategia un po’ come la collana 
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L 'ambientazione piuttosto canonica: NS si ispira alla 
recente Guerra del Golfo. Nel corso della partita 
dovrete occuparvi sia dell’aspetto unico delia cam- 
pagna (questa è la parte principale, stari a voi poi 
decidere se volare o meno), che, a vostra scelta, 
della guida di tre diversi tipi di caccia fF-22, i'A-12 e 
f FA- 1 8 Hornet, Nonostante la preponderanza della 
parte tecnico-tattica. Il mondo esterno risulta vera- 
mente molto ben realizzato con un 30 fluido e 
veloce e con una resa grafica di tutto rispetto. Non 
manca neppure un’opzione di edit che aumenta 
incredibilmente lo spessore del prodotto, permet- 
tendovi di creare nuove missioni a vostro piacimen- 
to e di modificare quelle già presenti. NS sarà indub- 
biamente uno di quei giochi dotati di un manuale 
apocalittico, ma probabilmente varrà la pena di fati- 
care un po' per ammirare la sua stupenda grafica e 
la sua maniacale attenzione per i particolari. 

E si continua ancora la sagra di Novembre con il 
caleidoscopico TRANSPORT TYCOON (foto 
1 4/ 15/ 16/ 1?) previsto esclusivamente per PC. Il 
gioco si presenta come un misto fra Sim City 2000 
e A-Train; il vostro compito sarà infetti quello di 
occuparvi dei mezzi di trasporto e di collegamento 
fra varie città. Potrete costruire strade, porti, aero- 
porti e ferrovie nel tentativo di sconfiggere tutti gli 
altri imprenditori controllati dal comp. che hanno 
un solo desiderio: lasciarvi senza il becco di un 
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sionr che. In pratica, sono delle vere e proprie mini 
avventure. Proseguendo vi accorgerete che sono 
però tutte legate da un fattore comune... ma non 
vorrei rovinarvi la sorpresa. L’avventura sembra 
essere di ottima fattura e vanta anche delle stupen- 
de voci digitalizzate dei personaggi del telefilm oltre 
che decine di missioni diverse. Scommetto che 
BDM già si sta leccando i baffi, pensate che, quando, 
di ritorno dagli States, gli ho regalato ie Micro 
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quattrino, L’ambiente esterno ricorda veramente 
moltissimo (forse troppo) SM 2000 ed è costellato 
dt tanti piccoli centri abitui che vedrete crescere 
man mano che migliorate le vie di comunicazione. 
Più proseguite nei gioco, più i cittadini diverranno 
esigenti e pretenderanno di avere sempre maggiori 
comodità e di conseguenza voi dovrete allargare le 
vostre strade e rendere più confortevoii i vostri 
treni, il concept sembra piuttosto vecchiotto, ma, 
grazie all'esperienza di mamma MicroProse TT 
potrebbe rivelarsi una gradita sorpresa. 

Appassionaci di guerra continuate a gioire, mi trovo 
ora a dovervi parlare detfennesìmo simulatore che 
la cara MP ha realizzato per voi. si tratta di 1944 
ACROSS THE RHINE (foto 18), già più volte tratta- 
to. che verrà inizialmente 
commercializzato esclusi* 
vamente per PC. Questa 
volta sarete impegnati a 
comandare un intere plo- 
tone di carri armati nel 
periodo tra il 1944 e il 
1945. Dovrete seguire 
per filo e per segno tutte 
te istruzioni che vi pro- 
vengono "dall'alta", ma 
non è detto: in AtR vi 
potrete divertire imper- 
sonando dai “cervelloni" 
che dirigono gli scontri a 
distanza senza sporcarsi le 
mani, al più insignificante 
mitragliere che rischia Ì3 
sua vita per nulla. Si pos- 
sono guidare sia tank 
americani, sia quelli tede- 
schi e non manca nemme- 
no la possibilità di genera- 
re campagne immaginarie 
per continuare a divertirsi 
anche dopo aver termina- 


to tutti gli scenari a vostra disposizione. Il sistema 
di controllo può variare: ne esiste uno "arcade" e 
un altro, veramente complesso, che rispecchia 
fedelmente la strumentazione di un carro armato 
d'assalto. 

Se invece amate Star Trek e se avete un PC cori il 
CD-Rom. allora vi interesserà sapere che per 
Dicembre è prevista l’uscita del pluririmandato 
STAR TREK: THE NEXT GENERATION *A Final 
Unicy" Si tratta di un’avventura grafica che vi vedrà 
vestire I panni di tutti ì principali personaggi della 
popolarissima serie televisiva: il capiuno Picard, 
ftyker. Woif, Data., e cosi vìa. Nel corso dei gioco 
dovrete portare a termine delle piccole socto-mis- 
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Machines di TNG era felice come un bambino 
davanti a un enorme cono gelato! 

Concludo questa lunga (interminabile, sono le otto 
del mattino seguente) carrellata sulle novità Micro* 
Prose con TOP GUN, che potrete comperare a 
partire da Febbraio del 1995; per il momento abbia- 
mo ancora scarse notizie. Vi posso solo dire che 
verrà pubblicato dalla Spectrum Hotobyre e che si 
ispira direttamente al famosissimo film con Tom 
Cruise. Uscirà virtualmente per qualunque piat- 
taforma esistente e si tratterà (ma guarda un po') di 
un simulatore di voto che si va quindi ad aggiungere 
alla versione 4.0 di Falcon che tutti attendono con 
trepidazione. 

Con questo penso proprio di avervi detto tutto 
Aggiungo solo che tutti ì titoli di cut ho parlato sup- 
porteranno le più diffuse schede sonore e vi ricor- 
do che le date di uscita sono solo indicative; nel 
mondo del software più che In ogni altro la preci- 
sione è. come voi ben saprete, un'utopia. Niente 
lamentele dunque, ok? 

Prima di lasciarvi vorrei però spezzare una lancia in 
favore di Max. Negli ultimi mesi si è diffusa una 
voce secondo la quale il nostro amato caporedatto- 
re sia perseguitato da un alone malefico che investe 
chiunque gli stia vicino. Sene, vt posso garantire che 
non è vero. A fine Giugno mi ha detto che avevo 
lavorato bene e che aveva altro materiale per me, 
beh, a parte il fatto che sono rimasto per quattro 
settimane a ietto con il morbillo (il morbillo a (8 
anni! Con Max si può, si può) tutto è andato bene. 
(In effetti mi sono reso conto di aver perso il mio 
^potere, che per un paio di mesetti era stato deva- 
stante. un vero peccato... NdMix). Smettiamola 
quindi con queste diffamanti voci su di fui! Ora ho 
scritto pròprio ogni cosa, vi congedo con un saluto 
un po' insolito del quale lascio a voi il compito dì 
scoprire l’origine. Shabbà a tutti. 

Alfonso “AM” Mariella 
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Il primo suono è il 
ruggito di un possènte motore. Mi esalta da matti! 
Adunque, vediamo: il titolo sarà POWER SLIDE, e si 
presenta come una specie di Hard Drivin*. molto 
sofisticato sotto il profilo tecnico e anche con una 
grafica all'altezza dei tempi. Non è un segreto, infatti, 
che la versione casalinga del celebre coin-op 
dei)' Acari (per qualsiasi macchina) non sìa piaciuta a 
nessuna, e l'Elite, in questo senso sta compiendo 
uno sforzo encomiabile. 

Partiamo precisando subito la data di uscita, previ- 
sta per il 18 dt Novembre, e i formati, che sono 
PC, PC-CD e 3 DO, Di solito te case produttrici 
indicano il mese dell'uscita con molò "forse”, e la 
regola è citare fa stagione, come meglio attendìbile, 
figuriamoci quindi se all’Elite riusciranno ad azzec- 
care il giorno! (Staremo a vedere). 

Partiamo da uno degli aspetti presenti più interes- 
sante: l'Intera trività de! terreno. Avete presente 
Test Drive 3? Si poteva andare dovunque, perfino 
sut binari del treno, anche se poi la macchina ten- 
deva ad assomigliare sempre più a un pacco di rot- 
tami. In Power Slide avverrà lo stesso, e ciò non 
stupisce neppure osservando fe forme piuttosto 
"railystiche" delie auto. La possibilità di "uscire dal 
tracciato" è in effetti uno degli aspetti più interes- 


santi dell'Intera simulazione, 
assicurando massima libertà e al tempo 
stesso maggiore realismo 
E a proposito di rally, non è impossibile che lo sce- 
nario Sia largamente ispirato a questo soggetto, 
anche se lo stile delle informazioni fornito suggeriva 
qualcosa di più simile al già citato Hard Drivìn'. 
Guida per la guida, insomma: giù l’acceleratore e 
vinca il più bravo, la terza cosa nota con certezza è b 
scelta delle vetture: dalle immagini si vede che ce ne 
sono più modelli guidabili, e II giocatore in effetti potrà 
scegliere il tipo di trazione anteriore, posteriore o 
integrale. E questo d fa pensare die il gioco simuli rea- 
listicamente (almeno, nelle intenzioni) i rispettivi com- 
portamento su strada. Bene anche questo. 


Il marchio Elite, 
rombante ai vecchi 
tempi, in questi 
ultimi periodi s'era 
viste pochine. Chissà 
perché? le archivierei 
la questione senza 
troppe 

problematiche, dal 
momento che adesso 
è ternata tra noi e 
promette due titoloni 
por il tardo 
novembre. 


E purtroppo è tutto qui per quanto riguarda quello 
che è sicuramente noto. Partiamo quindi con le 
supposizioni ricavabili dalle foto. 

Si nota subito il massiccio uso del texture mapping. 
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per pressoché ogni dettaglio del paesaggio. Anche 
l’auto che si guida è rivestita con decalcomanie 
varie (sembra decisamente una Lancia Delta Inte- 
grale, ottima scelta per un gioco di rally, non c'è 
che dire), mentre si nota !l pannello comandi in 
sovrimpressione, a fianco all'auto. 

Tutta questa grafica comunque avrà un "prezzo": pro- 
babilmente sarà necessario un computer almeno 
decente per far girare il tutto, consoliamoci comun- 
que sapendo (cito ì redattori che hanno avuto modo 
di vederlo in azione a Londra) che la sensazione di 
guida in Power Slide è davvero resa bene e il compor- 
tamento della vettura abbondantemente realistico. 
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Tornando aH'argomento “sonoro" che il titolo della 
preview suggeriva, ecco qua il secondo tìtolo 
annunciato: VIRTUOSO. Come si può arguire, il 
nostro eroe è un rnusicista, ma un musicista un po' 
speciale. Per la precisione: un trucido "rockettaro” 
del futuro. 

Gii: siamo nel ventunesimo secolo, e il rock n roll è 
ancora un mito. In puro stile cyberpunk il mondo è 
corrotto e in preda ai criminali, e cosi solo la musi- 
ca e la realtà virtuale (e magari la musica virtuale?) 
offrono qualche speranza di evasione. Ma avreste 
mai detto che la vita di un virtuoso del rock'n roll 
possa essere breve, difficile e pericolosa? Pare di s). 
Come per Power Slide, l'Elite ha annunciato l'esatta 
data di uscita: cosi andremo a controllare, e se ci 
sarà anche un solo giorno di ritardo saranno bac- 
chettate sulle mani! Scherzi a parte, si tratta del 25 
novembre, per PC-CD e 3DO: un mese esatto 
prima di Natale. 

Ora, essendo anche *n questo caso all'oscuro della 
trama e dello scenario, dobbiamo far lavorare il 
cervello. La prima domanda è*, ma la "rockstar” che 
compare in queste foto è un "lui” o una "lei”? Nelle 
foto si vede solo un corpo umano vestito di nero 
con una gran chioma bionda- per i musicisti è un 
fatto decisamente unisex, e così rimarremo con 
questo atroce dubbio fino all'uscita del gioco (anzi 
no, ci rimarrete, solo voi, vista che Marco e Max 
hanno avuto l’occasione di svefare l'arcano a Lon- 
dra; se comunque non vi piacciono le ragazze con la 
barba temo possiate rimanerne delusi. .). 

Ora. dato che la versione PC sarà solo CD-Rom, è 
motto facile immaginare che il gioco fini» sparerà 
nei nostri altoparlanti una valanga di colonne sono- 
re rigorosamente rock. Non solo: ci saranno anche 

t arecchi videoclip per la delizia dei maniaci, 
'ambientazione sarà tutta resa in texture mapping, 
con prospettiva in soggettiva e azione in tempo 
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reale. Aggiungo che sono previsti 4 mondi virtuali 
da esplorare e superare, ognuno del quali contiene 
almeno 8 missioni indipendenti. E questo, purtrop- 


po. è tutto. Niente à noto sulla natura dì questi 
mondi e delle missioni, e soprattutto non si sa per- 
ché dovete passarci attraverso, ma cosi va la vi» di 
chi deve scrivere anteprime. L’unica cosa che si 
lascia intuire è che il protagonista si troverà in 
numerose difficoltà (virtuali), e che voi dovrete aiu- 
tarlo a superarle. 

Riassumiamo quindi brevemente le informazioni in 
nostro possesso: Il gioco alla fin fine è una specie di 
clone di Wolfensteìn-Doom (seguendo un po’ Il 
“trend" della stagione), nel quale si dovrà terminare 
ogni genere d'orrore "virtuale", con un rocker 
come protagonista e disponibile esclusivamente su 
CD. Dovesse saltare fuori qualcosa d’altro al riguar- 
do vi facciamo senz'altro sapere, altrimenti non vi 
resta che attendere le rispettive recensioni... 
Chiudiamo con una notizia che fari sicuramente la 
felicità di tutti gli amanti dei laser-game, sono infatti 
in arrivo per tutti i principali formati digitali disponi- 
bili (PC, Macintosh. 3 DO) due conversioni d'altret- 
tanti giochi che hanno fatto la storia: Space Ace e 
Dragon's Lalr lt - Tlmewarp. Entrambi i giochi 
dovrebbero essere disponibili entro la fine 
dell'anno. 

Wìlll 
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Nella sua scheda di presentazione, la ÌCE 
dichiara a gran voce che "nessun'altra compagnia 
nell’Industria dei videogiochi può vantare dei titoli 
migliori”, sinceramente questa cosa puzza un po’ 
come quel gioco che doveva essere la "migliore 
conversione coin-op della decade” e chi ha orec- 
chio per intendere intenda, gli altri in carrozza (i 
cinque giorni di fiera mi hanno portato via quel 
poco di cervello che mi era rimasto, scusatemi). 

La ICE ha anche annunciato che nonostante la situa- 
zione ancora poco chiara della Commodore e delle 
sue macchine, continuerà (purtroppo) a supportare 
l'Amiga e il CD32, giusto per infierire ancora un po' 
su questi poveri utenti, tra I quali ci sono anch'io! 
Ma se I pciisti se la stanno ridendo, forse smette- 


E' arrivalo l'atteso 
momento di parlare 
di ICE, software house 
dalle tradizioni non 
troppe gloriose, ma 
non per questo 
esclusa dalla grande 
di TGM. 


rassegna 


ranno per sempre quando in data 21 settembre 
(DOMANI!!!) uscirà uno dei giochi più belli che la 


C 


; storia abbia mai visto, ebbene si, TOTAL CARNA- 
GE sta per arrivare su tutte le macchine “Intel Insi- 
! de" e questa volta il raccapriccio sarà totale! 

A breve distanza vedrà poi la luce GULP (foto 1/2), 
un nuovo gioco in stile Lemmings che non man- 
cherà di torturare tutti i possessori di Amiga e 
! CD32, La trama è quanto di più squallido abbia mai 
letto, pensate che la T erra è stata sommersa per 


ma del resto a Natale esce Lemmings 3 e quindi che 

robìemi mi faccio? 

'unico titolo di una certa rilevanza è ALIEN VIRUS, 
di cui trovate per l'appunto una succosa preview 
qua in giro, ovviamente il gioco è stato programma- 
to da italiani, mica dai programmatori dalla “rino- 
mata" software house inglese, 

Ma il prodotti su cui la ICE punta maggiormente è 
indubbiamente AKIRA (foto 3/4/S/6/7), Annunciato 
oltre un anno fa, il tie-in di uno dei migliori (se non IL 
migliore) lungometraggi animati che siano stati mai 
prodotti in Giappone, sta per esplodere (letteral- 



| una poco chiara ragione e tutta l'umanità rischia di 
| estinguersi, fortuna che dall’altra parte dell'universo 
una specie di pesci particolarmente evoluta, gli 
Aquarons, hanno preso a cuore la nostra causa, 
' decidendo perciò di aiutarci. 

Peccato che a causa di un imprevisto gli Aquarons 
| vengono rimpiccioliti in maniera incredìbile e quindi 
I si trovano in condizioni ancora peggiori delle 
nostre! Chi ci salverà adesso? E soprattutto, a noi 
; ce ne fregasse qualcosa... spero solamente che alla 
ICE abbiano riscritto buona parte del gioco, perchè 
i era davvero frustrante riuscire a far compiere agli 
! odiati pesciolini anche la più basilare operazione, 





mente) anche su Amiga e CD 32, ma se avete già ; 
dato un'occhiata alle foto qua in giro vi sarete resi 
conto che non c’è molto da gioire. 

Sinceramente dopo tutto questo tempo mi aspettavo 
grandi cose (dalla ICE? Mah, devo proprio stare pro- 
prio male!), ma evidentemente mi sono fatto solo 
delle illusioni, il gioco a prima vista sembra veramen- 
te un prodotto di pubblico dominio, con una grafica 
ai limiti dell’umano che non può che far infuriare un ì§ 
appassionato di Akira come il sottoscritto. Mi chiedo 
se alla ICE ci vogliano prendere per i fondelli o cosa, 
ma ho paura di conoscere già la risposta. 

In tutti i modi verso la fine di ottobre conosceremo la 
verità e non so perchè, ma già mi immagino il voto finale 
Per chi possiede un PC le cose potrebbero andare 
diversamente, infatti fra i titoli annunciati c’è un certo 
VIRTUAL GHOST TRAIN che promette di essere la i 
prima VÉRA esperienza virtuale, grazie anche al séte- ’ 
ma di RV Cybermaxx (che dovrebbe essere un 
casco, un joystick 3D e altre amenità simili, collegabili ® 
al PC a un costo abbastanza contenuto). 

Tutta la grafica di Ghost Tram viene calcolata in 3D 
stereoscopico (sprite, muri e texture comprese), in | 
modo da dare un’impressione di profondità mai | 
vista prima in un gioco del genere (ovviamente se J 
avete la il set RV, altrimenti vi attaccate). Alla ICE 
sono convinti che il motore grafico di Ghost Train » 
sia in assoluto il più veloce e realistico fra quelli 
presentati fino ad oggi, ma in francamente queste r : 
frasi impressionistiche non fanno più effetto, I 
lasciando anzi il tempo che trovano. 

L’ultimo titolo previsto dalla ICE è SIGN OF THE .. 
SUN, di cui attualmente si conoscono ben pochi 3- 
dettagli, so solo che si tratterà di un’avventura grafi- 0 
ca in puro stile Giulio Verne, in cui viaggerete al | 
centro del sole (seeeeeee, e poi?), dove incontrare- V 
te una strana e nuova (indubbiamente) civiltà. Si | 
prevede grande uso di animazione ray-tracing e pi 
tutta una serie di nuovi effetti mai visti che sorpren- ■« 
deranno anche gli utenti più smaliziati (si dice sem- 3 
pre cosi). 

Un ultima cosa, tutte le uscite PC sono previste nel 
solo formato CD-Rom, che la ICE abbia finalmente : 
intenzione di fare sui serio? 

Mirko “TMB” Marangon 
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No, non si li ti H u iìi 
un nuovo cocktail 
dall'assurdo 
potenziale 

distruttivo, semmai il 
titolo si riferisce al 
nuovo gioco dei 
IVecision, Alien Virus. 


Chi sono i Trecision? La domanda è lecita, 
del resto a meno che non abbiate una memoria 
d’acciaio difficilmente vi ricorderete di questo grup- 
po italiano, già apparso all'interno delta nostra 
testata alcuni mesi fa. 

Da allora molta acqua è passata sotto i ponti di 
TGM e sinceramente credevamo che il progetto di 
questo promettente team di programmazione fosse 
caduto nel vuoto siderale, ipotesi che nel nostro 
campo non è delle più remote {non basterebbe un 
numero Intero per parlare di tutti quei giochi 
annunciati da anni, ma che mai hanno preso vita). 

E invece la missione esplorativa londinese dei 
nostro inarrestabile caporedattore ha sortito esito 
positivo anche sono questo aspeno, e infatti scatta 
immediatamente la preview. dato che II prodotto In 
questione sembra davvero promettere bene. 

Alien Virus verrà pubblicato dalla I.C.E.. la ben nota 
(non in senso positivo e non me ne vogliano i Treci- 
sion,) International Computer Entertainment, che 
dietro a un nome cosi altisonante si trascina una 
serie di produzioni che difficilmente si cancelleranno 
dalla mia mente (e da quella di milioni di giocatori),.. 


se Total Camage non vi dice proprio 
nulla, ritenetevi pure fortunati. 

Adesso c*è la speranza che almeno 
con questo gioco la ICE riesca a 
risollevare il suo ben misero curricu- 
lum e chissà che proprio un gruppo 
nostrano non riesca nel miracolo... 
ma forse sto divagando, quindi è 
meglio se vi parto del gioco e non 
delle mie avversione verso questa 
software house. 

Alien Virus si propone come 
un’avventura vista in soggettiva, 
ambientata nello spazio profondo, là 
dove nessuno può sentirvi urlare,, se 
già avete la pelle d'oca e il vostro 
scanner ha incominciato a fare bip- 
bip-bip in maniera abbastanza insi- 
stente, beh. state calmi e tirate fuori 
il fido fucile al plasma. 

Lo story board è veramente interes- 
sante finalmente dopo molti mesi di 
duro lavoro potete riabbracciare la 


vostra amata, che guarda un po’ si trova su una sta- 
zione orbitante a qualche anno luce dalla vostra 
posizione. Durante la vostra ultima chiacchierata 
sembrava tutto ok. tant’è che partite con il cuore in 
pace e dopo un mese di viaggio in ibernazione tota- 
le (come in Alien, no?) arrivate a destinazione. 
Appena mettete piede nell'hangar vi accorgete che 
c'è qualcosa che non funziona, al posto di gente che 
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di grande impatto visivo, soprattutto per quanto 
riguarda la profondità di ogni scena e la complessità 
generale degli oggetti (molto azzeccata, a mio avvi- 
so, anche la scelta dei colori e delle texture)(com- 
plimentì a Fabio Corica, si proprio lui! NdMax). 

A quanto sembra tutto il gioco è stato realizzato in 
SuperVGA, questo per garantire un maggior reali- 
smo e soprattutto una rappresentazione grafica 
indubbiamente superiore a quella ottenibile con la 
classica 320x200, ma dei resto stiamo parlando di 
un gioco che uscirà solo su CD-Rom. quindi non si 
può certo elemosinare sullo spazio che occuperà 
alla fin fine tutta la grafica (del resto oltre 550MB di 
dati di dati non sono noccioline), 

Numerosi puzzle e enigmi vi (e ci. salute! No. non 
posso continuare cosi, sto degenerando) costringe- 
ranno a spremere per bene le meningi, ma non cre- 
diate che si tratti di uno di quei giochi I cui potete 



tea 







lavora e decine di robot, non trovate che il nulla, 
tutto intomo a voi è incredibilmente silenzioso e la 
cosa non vi piace per niente. Dopo un giro perlu- 
strativo vi rendete conto che della gente e soprat- 
tutto della vostra ragazza non vi è traccia e quindi 
vi si pone un quesito, rimanere e scoprire cosa sta 
accadendo o scappare e fregarsene di tutto e tutti? 
Ma scappa... no, rimanere ovviamente! 

Il vostro scopo sarà quindi quello di ritrovare ta 
vostra bella, organizzare l'evacuazione generale e 
soprattutto scoprire un modo per riattivare in qual- 
che maniera l'energìa della stazione, altrimenti tutti 
f vostri sforzi risulteranno vani. Infatti, se non forni- 
rete l’energia al computer principale, vi sarà impos- 
sibile comunicare il punto di randez-vous a tutte le 
persone ancora in vita e soprattutto non potrete 
attivare i{ sistema di autodistruzione che porrà la 
parola fine a questa oscura vicenda. 

Ma cosa è successo in questo mese? In pratica pro- 
prio alla data della vostra partenza (o giù di li) un 
oggetto non identificato ha colpito la stazione e 
tutte le luci e i sistemi di emergenza hanno smesso 
improvvisamente di funzionare; quando la situazio- 
ne è tornata alla normalità, molte persone sono 
risultate disperse e altre hanno riportato gravi 
situazioni di shock emotivo, ma il peggio doveva 
ancora arrivare, infitti nel tentativo di trovare le 
persone scomparse sono stati individuati corpi 
orrendamente mutilati, ridotti a brandelli da... e qui 
inizia il bello! 

Essi, perché ben presto la situazione energetica si 
porta su livelli critici e Intanto le comunicazioni 
diventano praticamente impossibili, senza contare la 
mancanza di cibo e acqua che ogni giorni si fa via via 
più critica Purtroppo vagare per la stazione alla 



batterie sono un bene prezioso peggio dell’oro, vi 
sarà facile capire come fa situazione non sia delle 
più rosee, soprattutto se pensate a cosa potrebbe 
accaderci se proprio sul più beilo dovesse spegnersi 
la "fida" torcia. 

Come vedete non sarà proprio una passeggiata, ma 
del resto non v'è via di scampo, dovrete arrendervi 
all*eviden 2 a che per voi le speranze sono davvero 
poche e che fa vita dì tutti i sopravvìssuti detta sta- 


prendervela con calma, ricordate infatti che prima o 
poi le batterie della vostra torcia si spegneranno e 
quando resterete al buio capirete cosa vuol dire 
aver paura sui serio. 

Ma oltre all'uso smodato della vostra materia grìgia 
(beh. adesso non esageriamo), sarà necessaria 
anche una certa abilità nel massacrare i simpatici 
alieni, che in maniera sempre più insistente teme- 
ranno di trasformarci nella loro portata centrale; se 


ricerca dei beni di prima necessità non è certo un 
compito tanto divertente, soprattutto quando delle 
creature aliene troppo cresciute vogliono trasfor- 
marvi nel loro pranzo e possibilmente anche nella 
loro cena. 

Lunica cosa che questi emuli di Alien temono 
come fa peste pare sia la luce, di qualsiasi genere 
essa sìa (torce elettriche o fuoco non fa molta diffe- 
renza per le orrende creature), però dato che le 


rione è ormai riposta nelle vostre mani (dissolvenza 
e musica tragica a ruota...), sarete all’altezza? 

Come ho già detto all'Inizio Alien Virus si svolgerà 
come un avventura grafica alla Zork. con fa visuale 
in prima persona (cioè dagli occhi del protagonista) 
e tutta una serie di azione disponibili con pochi toc- 
chi di mouse La grafica delle varie locazioni di 
gioco è stata compietamence disegnata in ray-tra* 
cmg tramite 3 D -Studio (o almeno credo) e risulta 


- 

quindi non ci tenete a finire con una patata in 
bocca, dovrete combattere strenuamente fino alia 
fine e ne! frattempo ricordarvi di tutti gli altri vostri 
compiti, ovvero riattivare fa corrente, salvare tutti 
(in particofar modo la vostra ragazza) e distruggere 
fa stazione con alieni sbavanti ivi inclusi. Un compito 
facile facile, voi cosa ne pensate? 

Mirko “TMB” Marangon] 
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Certo, visto in questi termini, quello del 
pilota di moto da corsa è solo un lavoro come tanti 
altri, ma non credo proprio che sfrecciare a più di 
300 Km all'ora su una motocicletta sia una cosa da 
tutti. Personalmente sono un grande appassionato 
dì moto da strada, ma non penso che avrei il fegato 
di gareggiare su una delle moderne 250cc che arri- 
vano a sviluppare potenze veramente inaudite e che 
non forniscono alcun tipo di riparo per il guidatore. 
Per fortuna la maggior parte delle cadute si risolve 
in delle semplici "strisciate” sut terreno che vengo- 
no quasi interamente (qualche livido rimane sem- 
pre) assorbite dalle tute; ma alcuni incidenti, pur- 
troppo, hanno conseguenze letali. 

Quindi perché rischiare di farsi mate? Se abl 
tanta voglia di gareggiare possiamo farlo con il 
nostro fidato {e molto più sicuro) PC Fino ad ora 
però i giochi a nostra disposizione su questo tema 
erano veramente scarsinl, per non dire quasi assen- 
ti, Finalmente la Accolade sembra aver pensato 
anche a noi poveri motociclisti e sta per ultimare 
Cydemania: un gioco su PC CD-Rom che vanta una 
grafica a dir poco da Urlo e degl; effetti sonori 


muri); quello che, sicuramente, non saprete è che 
non vi troverete a gareggiare in pista, ma su percor- 
si stradali irti di ostacoli e nel bel mezzo del "nor- 
male" traffico veicolare. Anche qui qualcosa mi 
puzza dì marcio: Cydemania ricorda molto come 
impostazione Road Rash (gioco del quale è appena 
uscita una fantastica versione per 3DO che vanta 


è il voi 
che domii 

cavalle d'acciaio coi 
la freddezza di un 
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una fluidità sconvolgente, musiche digitalizzate da 
e fi-mati divertentissimi) del quale. 


noti gruppi metal 


semplicemente ciò 
“ gli piace, a 
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molto interessanti. 

I Max all'ECTSè riuscito a recuperare oro versione 


quasi completa di questo titolo come, altrettanto 
furbescamente, non ha avuto difficolta nell’appiop- 

parnu questa preview E già ai momento di conse- 
gnarmelo le sue parole non sono state molto 
confortanti: ‘‘E’ un giochino discreto' mi ha detto. 
Ora se Max al momento di affibbiarti una anticipa- 
zione usa frasi di questo genere c'è da preoccupar- 
si. Come volevasi dimostrare appena caricate©! 
gioco dal CD, mi sono reso conto che la Accòìade 
non era certo sulla strada giuifts; la pista si muove 
in maniera molto scattosa, lo sprite principale sem- 
bra essere incollato sui fondali cóh un effetto tipo 
"collage" e il controllo della moto risulta a dir poco 
impreciso. 

Mi rendo conto che mi sto occupando solo dì una 
preview e che non dovrei criticare in questo modo 
il prodotto, ma i difetti sorto troppo evidenti e 
credo che difficilmente si potrà eliminarli in un cosi 
breve arco di tempo. Ma abbandoniamo queste mìe 
perplessità e addentriamoci più a fondo nel gioco. 
Penso che. a questo punto, avrete capita che 
Cydemania è un simulatore di guida di moto da 
corsa (suppongo che orami lo sappianqrjanche i 
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però, non riesce a mantenere la giocabilicà. 

Per quanto riguarda le opzioni, invece, Cyclcmama 
risulta molto completo. Dal menu principale si può 
scegliere di gareggiare subito per prendere confi- 
denza con i comandi o di intraprendere un vero e 
proprio campionato che vi vedrà impegnati sui per- 
corsi stradali di tutto il globo, Prima di cominciare a 
correre dovrete scegliere il vostro pilota era un 
gruppo ci sei. ognuno dotato di uni moto differen- 
te; e.pót sarete pronti per partire. 
Per ogni vittoria o buon piazza- 
mento guadagnerete un bel g ruzzo - 
5 lo di dollari da spendere, a vostro 
piacimento, he I Bike Shop per 
migliorjre le prestazioni del vostro 
mèteo fànche questo elemento 
ricorda Read Rash, non vi pare’). 
Piuttosto scarno appare invece il 
numero di percorsi a vostra 
disposizione: sono solo cinque e 
per un game su CD mi sembrano 
pochini Apprezzabile l'idea di fer- 
vei» scegliere attraverso tiri TV 
color che, in attesa. della vostra 
decisione, vi mostra delle spassose 
immagini dei più spettacolari inci- 
denti dei mototnondiale. 
l'uscita è prevista per la ftrie di 
Settembre e. probabilmente, Il 
gioco in questione sarà già dispo- 
ni ntbile.ìri tutti » negozi quando leg 
gire questo articolo. Vi consiglio 
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dunque di non essere affrettati*, «pettate la recen- 1 
stone definitiva prima di fare un acquisto che 
potrebbe rivelarsi, sbarrato. 

Ci tengo comunque a precisare che quanto ho 
detto qui sopra è frutto di MIE considerazioni per- 
sonali su una versione di Cydemània COMPÌ. tTA- 
TA alf’05% (questo è quanto recita i’etichetu sul 
CD registrabile che contiene il gioco, datomi per 
redarre questa preview). Non sto quindi dicendo 
che questo titolo Accofede feccia pietà, vi consiglio 
■ solo di essere prudeh^^SlÉi^^^ij^^^i^Ts^l 
chiaro vi lascio alle foto e mi dirigo Verso fi letto. 


Alfonso ,4 ÀM" Mariella 
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Come tutte le grondi 
case, anche la Maxis 
si è presentata 
quest'anno all'ECTS di 
Londra con una nuova 
gamma di prodotti, 
fra cui spicca anche 
una serie riservata ai 
più piccini. 






: 
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Dopo averci deliziato con SimCity 2000. 
che ha riscosso un grandissimo successo di pubblico, 
la Maxis ci vuole ora catapultare in una nuova realtà 
digitale: SIMRAINFOREST (foto I). In quest'ennesima 
SIM-ulazione ci troveremo nei panni di un proprietà, 
rio di una intera isola tropicale, coperta di foreste e 
alte montagne, dove dovremo interagire con gii ani- 
mali presenti e lo sviluppo tecnologico, bilanciando le 
necessità di queste due componenti In modo adegua- 
to. In pratica bisognerà non solo sviluppare e salva- 
guardare l’ecosistema, ma riuscire anche a mantene- 
re l'economìa e lo crescita sociale al passo coi tempi. 
Ci saranno una centinaia di Immagini reali digitalizzate 
che aiuteranno, insieme al sonoro, anch'esso compo- 
sto da suoni reali preregistrati, a calarsi fino in fondo 
nella simulazione Per quanto riguarda la visuale grafi- 


ca, questa sarà simile a quella sperimentata con gran- 
de successo in SimCity 2000: la mappa in JD che sarà 
possibile ruotare oppure zoommare. L'uscita è previ- 
sta per i primi mesi del 1995 nelle versioni su CD- 
Rom per PC e Macintosh. 

E' in arrivo poi. verso la fine dell'anno, sia per PC. su 
Windows, che per Mac il unto atteso SIMTOWER 
(foto 2) dove, invece di gestire un'intera citta, bisogna 
occuparsi di un solo gratudefo, ma di quelli america- 
ni, altissimi e infarciti di negozi e attrazioni varie, e 
questa non è affatto un'impresa da poco! Dai produt- 
tori viene chiamata "la città verticale", perché invece 
di estendersi per il lungo e per il largo, si estende so- 
lo in altezza. In veste di proprietario del grattacielo 
dovrete allestire e affittare appartamenti, uffici, risto- 
ranti e negozi. Si inizia con un piccolo capitale e piano 


piano, attraverso una pianificazione intelligente e gra- 
zie al pagamento degli affini da parte degli Inquilini, Il 
capitale aumenta Gii uffici vengono valutati da una a 
cinque stelle, un po’ come per gli alberghi, s) allesti- 
scono prima quelli più economia e man mano si cer- 
ca di alzarne il livello. Inoltre bisogna costruire scale e 
ascensori in modo strategico, osservando l'atteggia- 
mento del vari inquilini, a ognuno dei quali verrà asse- 
gnato un nome sarà molto più belle capire come me- 
glio gestire l'intero palazzo. Chiaramente andranno 
progettati I vari sistemi di sicurezza contro furti, in- 
cendi. ratti, terremoti; oltre infatti agl! ovvi problemi 
finanziari dt gestione ci saranno i solici disastri della 
Maxis. che in questo caso saranno adeguati alla situa- 
zione. come azioni terroristiche, invasioni di scarafag- 
gi o addirittura Un gorilla gigante che potrebbe deci- 




"SIMCITY 2000 URBAN RENEWÀL KIT (foto 3) ti 
permette di andare dove nessun altro pianificatore 
urbano era mai arrivato prima", questa è la descri- ' 
zione che dà la stessa Maxis riguardo al suo nuovo 
prodotto che uscirà a Novembre per PC e Macin- 
tosh, Questo add-on permette di editare le varie 
città salvate su SimCity 2000 in modo da cambiare 
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la forma o il design di quest’ultima E* possibile 
anche prendere singolarmente ogni palazzo e ridi- 
segnarlo, oppure ricolorarlo, tramite cucca una serie 
di tool) particolarmente facili da usare. Un'altra 
caratteristica è il poter disegnare da zero una pro- 
pria città, senza dover star il ore e ore a faticare 
per riuscire a svilupparne una che vi soddisfi, senza 
correre il rischio di finire in bancarotta oppure di 
vederveta distrutta da qualche disastro accidentale. 
Passando invece alla nuova gamma di giochi per i 
più piccoli troviamo SIMTOWN (foto 4). apposita- 
mente prodotto per la fascia di età dagli 8 ai 12 
anni. Si tratta di un prodotto molto più semplice e 
"divertente" del tradizionale SimCity 2000: nella 
città si vedono infetti girare persone e auto molto 
più da vicino, ed è possibile anche guardare cosa 
succede all'intemo delle varie abitazioni. Sim Tower 
serve a far capire ai più piccoli come funzionino 
alcuni aspetti di una grande città, e infatti viene 
affrontato anche 1! problema della spazzatura, della 
necessità dev'acqua, dell’energia elettrica e degli 
alberi, S< possono costruire, oltre a strade e palazzi, 
anche percorsi per te biciclette, pizzerie, chioschi, 


cinema e fabbriche di giocattoli (hanno pensato 
proprio a tutto!). Come se non bastasse, si posso- 
no controllare tutte le persone che vivono nella 
città, determinando parametri quali gli abiti o gli 
hobby, e perfino i piatti preferiti, oppure si possono 
osservare gli adulti che vanno In macchina al lavoro 
o i ragazzi che girano In bici a in skate board. Molto 
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curato anche il sottofondo sonoro, che comprende 
tra l'altro il suono della sirena della polizia e gli 
hamburger che stanno friggendo. Le versioni previ- 
ste sono quelle per Macintosh e per PC su CD- 
Rom. entrambe annunciate per i primi mesi 
dell'anno prossimo. 

Sempre rivolto alfa medesima fascia di età è in arri- 
vo, nello stesso periodo di SimTown, anche WID- 
GET WORKSHOP (foto 5). Si tratta di una specie 
di laboratorio scientifico dove si possono costruire 
delle macchine assemblando la varietà di pezzi 
disponibili. Ci sono anche i macchinari già pronti 
che si possono modificare a piacimento, oppure 
quelh non funzionanti a cui si possono aggiungere i 
pezzi mancanti come in un puzzle. Inoltre è possibi- 
le creare de* suoni e quindi modificarli o alterarli 
con un sound transformer. 

E' poi in programma l'uscita, entro la fine di 
quest'anno, dì 3 nuove versioni di SIMCITY 2000. A 
Novembre dovremo trovare finalmente la tanto 
attesa versione per Amiga 1200 e 4000 (foto 6). 

Sarà anche possibile installarlo su hard disk, mentre 
il gioco e le opzioni saranno le stesse delle versioni 
Mac e PC. Sempre a novembre uscirà la versione 
per Windows. Oltre alle caratteristiche delle altre 
due versioni, che rimarranno le stesse, ci sarà 
l'opzione che permetterà di applicarvi facilmente 
l'Urban Renewal Kit, di cui ho già parlato ampia- 
mente sopra. 

infine a dicembre sarà disponibile la versione su 
CD-ROM che, oitre al gioco originale, conterrà 
già l'Urban Renewal Kit e una serie di nuovi scena- 
ri tra cui Parigi, Berlino, Tokyo. Rio. Londra e 
molte altre città. 

Sono poi in arrivo altri titoli non 
prodotti direttamente dalla 
Maxìs, ma da suoi partner affilia- 
ti. In quest'ambito troviamo 
KID'S STUDIO, con il quale sì 
possono realizzare degli slide- 
show o dei mini-film; KIDART 
(foto 7) che contiene venti fonts 
inediti e la possibilità di creare 
inviti, poster e lettere persona- 
lizzati: WRATH OF THE GOD$ 
su CD-Rom dove ne* panni di un 
guerriero bisogna riconquistare 
il proprio regno, il tutto ambien- 
tato nella Grecia Classica, con 
tutti i suoi affascinanti miti: 

DARING TO FLY (foto 8), enci- 
clopedia multimediale su CD. 
contiene !a storia e l’evoluzione 
del volo; infine CORAL REEF. 
anche questo su CD-Rom sia 
per PC che per Mac. permette di 
osservare le bellezze del modo 
marino attraverso suoni, immagi- 
ni, articoli e video. Per conclude- 
re, l'ultimo prodono della serie 
"divertirsi imparando" è GEO- 
SAFARI Multimedia, e sarà 
disponibile su CD per Mac e PC. 

Contiene ben 45 giochi diversi e 
te materie trattate attraverso 
fotografie, animazioni, audio e 
video, sono storia, geografia e 
scienze. 

Jonathan Roubini 
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DAL NUOVO CAPOLAVORO DI MIKE SINGLETON 




• Animazione in tempo reale. 

• Spettacolari ambientazioni frattali. 

• 4 modi per viaggiare - anche a cavallo di un drago! 

• Tutti i personaggi animati in 3-0. 

• Avanzata intelligenza artificiale con personaggi dotati di capacità 

di decisione come nella vita reale. 

• Trama non lineare. 

• In italiano per PC e CD-ROM. 
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Questa volta vi devo parlare delia Bilie 
Byte, la più solida delle software house teutoniche, 
che all'ECTS ha presentato anche quest'anno qual- 
che nuovo titolo interessante. Si tratta per lo più di 
game strategici, ma credo che non pochi dì voi 
saranno stupiti dalle idee innovative che questi 
ragazzi portano avanti. Primo fra tutti spicca THE 
GREAT RALLY (foto I ) un misto tra un gioco di 
strategia e un board game. Questo progetto nasce 
come il tentativo di creare un prodotto che risulti 
appetibile per l’Intera famiglia. TGR comprende 
infetti anche degl* elementi propri del prodotti edu- 
cativi, a cominciare dall'ambientazione. Vi troverete 
ad agire nel territorio occupato dagli stati europei 
divisi a seconda che appartengano o meno alla CEE. 
Il compito del giocatore consiste nel cercare di 
ottenere II supporto della maggior parte di popola- 
zione nel tentativo di diventare i "gestori" del più 
vasto territorio possibile. Per fer ciò sarà necessa- 
rio cercare dì accaparrarsi i favori dei cittadini 
migliorando te loro condizioni di vita sia dal punto 
di vista della "viabilità" (rendendogli cioè accessibili 
zone che prima non lo erano tramite strade, ponti, 
ferrovie...) sia da quello istituzionale. 

L'idea di fondo mi pare piuttosto apprezzabile, ma 
TGR è stato realizzato per essere giocato da tutti; a 
prima vista sembra un pochino semplicistico a comin- 
ciare proprio dalla grafica. Potremo verificare se le 
mie impressioni siano o meno giuste allmnio del ) 995, 
quando TGR uscirà per PC nella versione floppy. 
Molto più intrigante pare invece essere ALBION 
(foto 2^3/4): spettacolare gioco di ruolo che combi- 
nerà sezioni in prospettiva bidimensionale con 
visuale a “volo d'uccello" a stage realizzati in un 3D 
“in prima persona" alla Doom. Il gioco ferà anche 
bella mostra di un'incredibile varietà di strane crea- 
ture ed esseri umani con i quali interagire. Il video- 
giocatore potrà controllare un party costituito da 
un massimo di sei elementi scelti tra tutte le tipiche 
“classi" che non possono mancare in un GDR 
degno di tal nome. Albion è stato strutturato per 
dare e chi lo prova una grande sensazione di 
libertà: anche se esiste un "quest" principale che 
deve essere portato a termine, tutte le azioni 
potranno essere svolte nell’ordine che si preferisce 
e non mancano neppure delle ricerche secondarie 
che contribuiscono ad aumentarne la longevità. 
Non dobbiamo poi dimenticarci come il team di 
sviluppo che si occupa di Albion sia formato, tra gli 
altri, da Erik Simon (grafico e responsabile del pro- 
getto). Jurie Horneman (programmatore) e Thor- 
sten Mutschall (che dirige tutto il gruppo dei grafi- 
ci), gli stessi autori che d hanno regalato titoli del 
calibro dì Amberstar e Ambermoon. Purtroppo 
però, per i fen dei GDR l’attesa sarà ancora lunga. 


No, il mio non è un 
tentativo di celebrare 
uno dei maggiori 
cantanti italiani di 
tutti i tempi: Mimmo 
Modugno. E' solo che 
dovevo scrivere 
l'ennesimo titolo 
dell'ennesima 
preview e la fantasia 
ormai è andata a 
farsi benedire da un 
pezze. 



Albion vedrà la luce nella sola versione PC CD- 
Rom nel periodo che va da maggio ad agosto del 
(995. 

Imminente sembra invece l’uscita di TITAN’S 
LEGACY (foto 5). un data-disk per II riuscitissimo 
Batti e }$le 2. U più importante miglioria apportata 
da questo TL e la possibilità di lanciarsi in partite 
uno contro uno, se sì possiedono dei computer col- 
legati in rete o anche un semplice cavo nullmodem; 
ma TL non si limita a questo. Questo “data disk" 
aggiunge anche sei unità completamente nuove a 
quelle presenti in BI2 e permette di cimentarsi in 
sedici nuovi territori di gioco. 

Le nuove missioni costituiranno la naturale evolu- 
zione degli eventi narrati in Battle Isle 2 e si integre- 
ranno quindi alla perfezione con le precedenti, 



dalla loro parte maggiori risorse sia 
umane che economiche. Essendo que- 
sto un prodotto su CD-Rom non man- 
cheranno poi diverse sequenze anima- 
te che vi aiuteranno a tollerare tra di 
loro i vari avvenimenti. TSOTE si pre- 
senta come il titolo più altisonante 
nella collana Barite Isle, con un nume- 
ro impressionarne di unità da control- 
lare (400) e addirittura un nuovo sistè- 
ma di controllo che garantisce una più 
veloce risposta ai comandi. Unica nota 
stonata: pare che TSOTE girerà sola- 
mente sotto Windows 3.1 con i pro- 
blemi di configurazione che tutti 
dovreste conoscere. 

Bene, anche questa è finta. Incredìbile, 
sono ancora vivo! A risentire? alia 
prossima.» 

Alfonso “AM” Mariella 
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Incontri - Rassegne - Collezionismo 
Mercato del fumetto - Giochi di ruolo 
Film d'animazione - Computer animation 


COORDINAMENTO 

OPERATIVO: 

SOLUTIONS Srl 
Via Monferrato, 13 
20145 MILANO 
Tel. 02/48019862 
Fax 02/48019872 



SEGRETERIA 

GENERALE: 

CARTOOMICS '94 
Via Domenichino, 11 
20149 MILANO 
Tel. 02/4615541 
Fax 02/4980330 
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Come potete osservare In alto su questa 
stessa pagina, questa preview tratta dì Ruffn’Tum- 
ble, un platform contenente alcuni elementi arcade 
che uscirà con etichetea Renegade (proprio dal 
nome di questa software house ho preso ispirazio- 
ne per ìi titolo) a momenti. Il gioco è opera di Jason 
Perkihs e Robin Levy che si sono occupati di grafica 
e coding, mentre jason Page ha composto musica e 
effetti sonori. 

Nel cappello ho accennato al fatto che di questo 
gioco ce ne eravamo già occupati su uno degli ulti- 
mi numeri della rivista; in effetti questo pezzo deve 
essere considerato come un "opriate” che va a inte- 
grare quanto Pacione (se non ricordo mate) aveva 
scritto alcuni mesi fa. Abbiamo infatti ricevuto un 
demo giocabile direttamente dalla Renegade che ci 
ha molto ben impressionato, tanto da farci decidere 
(sarebbe meglio dire “tanto da far decidere a Max”) 
di pariarvene ancora un po' nell’attesa del suo lan- 
cio sui mercato che, comunque, non dovrebbe car- 
dare più di canto. E cosi il primo punto l'ho chiarito. 




Per guanto riguarda il secondo la risposta è tanto 
ovvia quanto semplice; è andata cosi e basta. Ha 
perdi sicuramente giocato a mio favore il fatto che 
Mirto fossa molto preso nell'organizzazione del 
nostro stand al Sim Hi-Fi che si sta tenendo proprio 
in questi giorni alla fiera di Milano. Speriamo di 
essere aU’akezza della situazione. 

Passerò ora a parlarvi de! giochilto in questione pre- 
mettendo che mi ha intrigato non poco, e quindi da 
presumere che finché d saranno 
in giro giochi del genere l’Amiga 
non morrà mai (o almeno così ci 
auguriamo tutti), R'nT si presen- 
ta come un classico platform. 
Dovrete guidare il giovane Ruff 
attraverso cinque diversi mandi 
irti di agghiaccianti pericoli nel 
tentativo di riportarlo sano e 
salvo sulla Terra. Il marmocchio 
in questione è infatti stato cata- 
pultato in un'altra dimensione 
mentre... stava gareggiando con 
le sue biglie (squallido tentativo 
per giustificare il fatto che, 
durame il gioco, i bonus li racco- 
glierete sotto forma di biglie 
colorate). 

E per difendersi da tutti quei 
mostri che lo vogliono vedere 
morto, il piccolo e indifeso Ruff 


colpito 
di un 

gioco di cui avevamo 
già parlato e... 
essendo 
l'anticipazione di un 

f ioco por Amiga non 
stata scritta 
dall'inossidabile TMB 
che, almeno 

ultimo numero, 
suo ogni 
articolo riguardante 
la macchina di casa 
Commodore. Ma 
continuato a leggero 
e tatto diverrà chiaro. 


ha a sua disposizione solo un... enorme e potentissi- 
mo cannone al plasma. Vabbè che i ragazzi; di oggi 
sono tutti violenti, ma un dodicenne che 
se ne va in giro con un megacannone mi 
sembra un cantinella esagerato! In ogni 
caso, ciò che maggiormente conta in un 
gioco del genere è 11 divertimento che si 
ottiene mandando al creatore tonnellate 
di esseri cattivi, grossi e incacchiati neri. Vi 
assicuro che R’nT combina molto bene gli 
elementi platform con quelli del gioco di 
azione “alfa Turrican’’ tanto per intender- 
ci. Nel corso dei vostri viaggi alia ricerca 
di un metodo per ritornare a casa ve fa 
dovrete vedere con creature di tutti t 
generi da blastare senza pietà, ma anche 
con un sacco di bonus e stage segreti da 
scoprire. 

Potrete potenziare il vostro fido cannone 
fino a raggiungere una capacità di fuoco 
veramente inaudita e, anche quanto lo 
schermo sarà strapieno di nemici, lo scrol- 
ling si comporterà in modo più che egre- 
gio. Per non parlare poi della colonna 
sonora che "pompa” alla stragrande e.; J " 
può comare su un buon numero di 
differenti. 

In conclusione si tratta di un giocoebe vi 
consiglio di tenere d’occhio e che, sicura- 
mente. aiuterà ad allontanare l’Amiga dal 
baratro nel quale sta inesorabilmente pre- 
cipitando. 

Alfonso “AM” Martella 












Due immagini - una panoramica esterna e un interno - delia fab 
brica Intel in Irlanda: una delle più evolute e tecnologicamente 
all'avanguardia dell'intero pianeta 












sia da considerarsi "vec- 
chia*' a un paio d’anni dalla sua uscita? E i 386, sono 
già veramente "morti"?.,," - Senza voler entrare nel 
merito di una logica dì mercato in perenne e pro- 
gressiva evoluzione, che comunque non potrebbe 
non privilegiare le nuove tecnologie a quelle vec- 
chie, mi rendo conto di come non sia affatto agevo- 
le, almeno per l'utente medio, cercare di rimanere 
al passo con i tempi. Ricordo che aH’uscrta di Ultima 
VII, più di due anni addietro, fece scalpore II bollino 
“386 Power” applicato alla confezione, che preclu- 
deva agli “utenti 286”. allora la maggioranza, dì vive- 
re le nuove gesta del prode Avatar. Al giorno 
d’oggi, ed è inutile nascondersi di fronte a quello 
che ormai è un dato di fatto, non credo che ci sia 
modo dì poter godere pienamente delle più recenti 
produzioni di successo senza disporre di 486 “velo- 
ce”. Ed ecco così affacciarsi prepotentemente il 


di richiamo 
articolo dio 

tao - gg “♦ alaalLf* 

in vuoili nane 
consueto : ì" fp| 
narrazioni di TOM, 
essendo in effetti : 
più consono alla 
nostra consociata 
PC Action, sono 
finito 

inevitabilmente 

C r ricadere nel 
naie. Anzi no, 
credo di aver fa tto 
perfino di peggio, 
dal momento che 
Il termino 
"frontiera" mal si 
concilia con quella 
che è invoco una 
realtà quantomai 
attuale, una realtà 
che trova la sua 
più chiara 
esplicitazione in 
un numero sempre 
maggioro di 
pagine di questa 
stessa rivista. 
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volta gli orizzonti interattivi di un mondo, quello dei 
videogiochi, mai come oggi divenuto d’attualità. 

Se quindi potrebbe anche non farvi troppa impres- 
sione la notizia che il processore Pentium, applicato 
alla variabile scacchistica, $j sia rivelato più forte 
della migliore mente umana in materia {cosa del 
resto preventivabile, specie introducendo limiti di 
tempo a vincolare il processo decisionale), non 
credo possiate rimanere altrettanto indifferenti nei 
constatare come foto, quali quelle a cui ho fatto 
pocanzt riferimento, non siano frutto della statica 
mano d’un bravo artista grafico, quanto invece il 
risultato d’infallibili elaborazioni dinamiche in tempo 
reale, capaci di affidare al processore della macchi- 
na un volume di alcoli che, di volta in volta, sem- 
bra crescere in modo quasi esponenziale. Secondo 
una proporzionalità inversa di facile comprensione, 
almeno a livello intuitivo, che lega questo volume 
alla velocità di esecuzione, appare evidente come al 
migliorare delle prestazioni “video” debba corri- 
spondere un Corrispondente adeguamento 
deJi’hardware destinato a gestire programmi che 
diventano sempre più esigenti e “pesanti". 
Occupiamoci Quindi del processore Pentium, quale 
piattaforma ideate per soddisfare le esigenze di 
un’utenza, la nostra, forse più dì ogni altra alla 
perenne ricerca di prestazioni all’avanguardia. 
L'obiezione che sorge spontanea a questo punto è 
la seguente "ma è mai possibile che una macchina 


Ricordate la prevìew di Righe Unlimited 
del mese scorso? Si, l'incredibile simulatore di volo 
della Looking Glass e i suoi “lussureggianti” fondali 
“digi-textiirìzzati”. E Wing Commander 3? Gioiello 
cinematografico in alta risoluzione. Oppure, quando 
vi prenderete fa briga di procedere nella lettura del 
numero (non prima di aver finito di leggere quanto 
ho da dirvi, che diamine?), lo stesso Magic Carpet, 
con H suo strabiliante cielo virtuale, o ancora quel 
poliedrico capolavoro che risponde al nome di 
System Shock, coloratissima, quanto verosimile, 
esperienza esplorativa spaziale... Tutti progetti a 
lungo termine costati investimenti plurimilionari, 
portati avanti da ispirate menti lungimiranti e sup- 
portati da soluzioni tecnologicamente all’avanguar- 
dia. progetti destinati a rivoluzionare ancora una 












Pentium, non più in veste di minaccioso e inarriva- 
bile processare superpotente, ma in quella di plau- 
sibile “entry-Jevel" per tutti i nuovi utenti, o punto 
di arrivo per la moltitudine di possessori PC, in 
qualità di piattaforma in grado di ottimizzare quelle 
esigenze dì prestazioni che spero di aver chiara- 
mente illustrato in precedenza. 

Affinché questo possa accadere, appare però indi- 
spensabile il verificarsi di una circostanza chiave per 
il successo di una qualsiasi macchina sul mercato: 
l’abbattimento della barriera di prezzo considerata 
accessibile per il mercato di massa. La Intel ha arbi- 
trariamente fissato questo limite nei 2000$ (al cam- 
bio attuale poco meno di 1 milioni e mezzo di lire), 
e prevede, già a partire da questo stesso autunno, il 
raggiungimento di tale obiettivo primario, almeno 
sulle macchine Pentium a 60 MHz (per quelle a 90 e 
100 MHz dovremmo comunque rimanere nell'ambi- 
to dei 2500$). Il dato è sicuramente significativo, 




Pentium, con un parziale però sull'ultimo quadrime- 


stre dell’anno che è già cresciuto a) 25%. Si trattai, 
fase di transizione mai verifica- 


cioè, della più rapida I 
tasi, con un "sorpasso" da parte del Pentium sul 
486 previsto per la metà del prossimo anno. 

Ma come è stato possibile il raggiungimento di simili 
risultati? Naturalmente investendo massicciamente 
in ricerca e tecnologia: se lo sviluppo della CPU 486, 
nel corso della seconda metà degli anni '80, è costa- 
to ! miliardo di dollari, quello del Pentium, agli Inizi 


degli anni '90 ne è costato 5, di miliardi, sempre di 
dollaìi! “ '''ÉÉ|i ‘ 


specie se rapportato alle curve di prezzo dei prece- 
denti processori: tf 386 DX. introdotto nel 1 985, a 
un prezzo di 7900$, ha impiegato cinque anni a 
scendere sotto la soglia dei 2000$, li 486 OX, intro- 
dotto nel 1989 a un prezzo di 5300$, di anni ne ha 
impiegati quattro, il Pentium, introdotto nel 1 993 a 
un prezzo di 2995$, ha infranto la barriera dopo 
meno di un anno di permanenza sul mercato. La 
descrizione di un secondo diagramma comparativo 
mi sembra a questo punto particolarmente indicata: 
nel 1992 sono stati venduti circa 30 milioni di PC, 
dei quali poco più di metà basati sull’architettura 
386 e I rimanenti (prevedibilmente poco meno di 
metà...) su quella 486: il 1993 il volume di unità ven- 
dute è arrivato a 40 milioni di unità, con una per- 
centuale di 386 scesa al 5%, chiaramente a vantaggio 
dei 486; arriviamo cosi al 1994, con un volume di 
vendite stimato sugli oltre 45 milioni di pezzi, e di 
questi già il 15% del totale basato su processori 


Qualora non vi foste ancora persi in mezzo a 
tutti gli zeri che comporta il passaggio in lire, ecco 
un ultimo dato che dovrebbe dirla lunga sulle pro- 
spettive di mercato della Intel: 2. 4 miliardi di dollari 
investiti, solo in quest’ultimo anno, per lo sviluppo 
delle nuove generazioni di processori! Ebbene sì, 
ragazzi miei, perché se per ia fine del prossimo anno 
potreste già trovarvi fra le mani un Pentium a 150 
MHz, l’anno successivo sarà già tempo per comincia- 
re a parlare di "P6", i) nuovo gradina neli’acceleratis- 
simo progresso tecnologico che ! nostri amati com- 
puter hanno vissuto, vivono e continueranno a vìve- 
re anche nell’immediato futuro. 

Cosi va la vita. 

Max Re/naud 


P.S. 


Stavo rileggendo il cappello introduttivo dell’artico- 
lo (solo quello, per carità), e mi sono reso conto di 
come, dopotutto, avrei fatto meglio a scegliere un 
altro tìtolo, ed evitare così di giustificare una simile 
scelta. La verità è che, lo confesso, sono veramente 
fuso e non ho trovato alcun titolo alternativo che 
mi soddisfacesse. Temo proprio che ve lo dovrete 
tenere così... Ah, un’ultima cosa, qualora riteneste 
interessanti articoli di questo stampo anche sulle 
pagine di TGM, datemi un fischio, vedremo dì prov- 
vedere. 
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INFERNO SULLA TERRA! 

Tutte le forze del mondo sotterraneo si sono 
riversate sulla Terra e per salvarla, devi discendere 
nelle viscere stesse dell 1 Inferno! 

Sconfìggi demoni e mostri più grandi, più cattivi e 
più mortali. Usa armi ancora più potenti. Cerca dì 
sopravvivere ad esplosioni e ad attacchi, i più 
cruenti, feroci e sanguinari mai visti! 

Stupendi effetti di ambientazione virtuale grazie 
all'Innovativa tecnologia del " 3-D texture-mapping 
Grafica, animazione, effetti sonori e giocabilità 
così realistici che hanno dell'incredibile! 

Gioca con DOOM 11 da solo, con un amico via 
modem, o In quattro. Non importa come e con 
chi giocherai, ma preparati ad un'azione compulsiva 
ed ad un coinvolgimento totale che ti daranno 
una scarica di adrenalina da mettere a dura prova 
i tuoi nervi. 


DOOM 11: E IL MOMENTO DI FARSI POSSEDERE 
DI NUOVO DALL OSSESSIONE! 

iMANUAU IN ITA U AMO 









Il grande capo del Rexxons se la prende con uno del ‘suol” 
dopo una defaillance (o meglio, dopo una nostra vittoria) in 
una delle tantissime sequenze animate del gioco. 


Come dire, non è che siano proprio gradevoli di aspet- 
to ... Diciamolo; questi Rexxon (anno abbondantemente 
schifo. Dalla stessa sequenza della foto precedente. 


lina delle stazioni orbitanti della 
cintura di asteroidi da difendere. A 
ore “una" potete notare il modello 
numero cinque "Giuditta" delle 
forze Rexxoniane. una specie di 
incrociatore leggero peraltro parec- 
chio rognoso 
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I Altra Immagine tratta da una delle spettacolari animazioni realizzate col 3D 
Studio Questa, non so perché, e particolarmente beila . 


SCORE 
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(l'astronave a forma di uovo di cui 
sopra, e se avete da obiettare 
qualcosa prima guardatevi le 
foto!) è un discendente clonato e 
geneticamente modificato di Lui. 
Ma Lui chi? Lui. Lui! Insomma. Lui 
(tutto 'sto casino solo perchè 
non mi ricordo II nome del pilota 
di Epic)(naturale, visto che il 
nome b decidi tu quando comin- 
ci a giocare! NdBDM)(Ahhh. 
ecco... NdSHIN). E adesso? 
Adesso è ora d'infilare il CD di 
Inferno nel CD Rom e giocare, 
punto e basta 

Ok. giusto perché sono buono e 


perché Max sta sbattendo la testa contro il muro 
del pianto da due giorni a questa parte, posso anche 
andare avanti con questa benedetta recensione del 
nostro gioco di copertina. Allora, all'inizio potrete 
scegliere tra tre tipi differenti di gioco: Arcade, The 
Director s Cut ed Evotuiionary Con il primo, come 
suggerisce il nome, vi divertirete a sparare a destra e 
a sinistra non preoccupandovi troppo né delta trama 
né delle conseguenze delle vostre azioni. Evoluito- 
nary è il vero gioco massiccio in cui dovrete fare 
attenzione a tutto; ogni singolo ordine dìe ricevete, 








Durante uno dei nostri giretti all'Interno della supermaxia- 
stfonave madre dei cattivi, ci siamo imbattuti in uno stan- 
zone contenente un macchinarlo abbastanza misterioso 
Una breve ispezione (non certo aiutata dal fuoco nemico) 
ci ha permesso d< penetrarvi, realizzare che si trattava di 
una cosa da distruggere e scattate una foto. Voiln 
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ogni singolo colpo che tirate, qualsiasi cosa, persino 
se mettete In pausa per andare in bagno a causa di 
una necessità improvvisa; mentre Director's Cut 
altro non è che una via di mezzo tra ì due. 
te sequenze animate realizzate col 3D Studio sono 
presenti ovunque: preparatevi quindi a un'introdu- 
zione da spasmo muscolare {lasciate perdere i ere- 
diti che fanno discretamente schifo) e a de ile anima- 
zioni da spettacolo, infarcite di effetti luce e parlato. 
Infatti, non fate nemmeno in tempo a riprendervi 
dallo shock iniziale che lo Shogun "Micsufcunimita", 
praticamente il vostro capo-jedi-eonsigliere, v 'illu- 
stra qual è la situazione attuale del nuovo sistema 



E ci sano anche i Medi Avete notato che potenza di 
fuoco hanno? Peccato facciano parte delle difese situa- 
te all'interno della base nemica. 


solare, sistema che dovrete ispezionare in lungo e in 
largo, missione dopo missione, e ripulirlo dai famige- 
rati Rexxons. Il bello è che non dovrete solo vagare 
per lo spazio e debellare navicelle nemiche di svaria- 
to genere, ma potrete e dovrete entrare all'interno 
di navi madre alleate o nemiche {tutto dipende da 
cos'hanno combinato f Rexxons in precedenza), di 
satelliti e dì basi, orbitanti nello spazio o posizionate 
su qualche pianeta..:' e qui arriva il dello? 

Nel nuovo sistema solare infatti ci sono ben sette 
pianeti (piu tre lune) da visitare, ognuno con delle 
caratteristiche e dei valori strategici differenti. Per 
saperne di più abbiamo redatto apposta per voi dei 
megabox che si dovrebbero trovare nella seconda 
doppia di questa recensione, ma sappiate comun- 


| 


Dallo spillo all'elefante: pur di fermarvi, i "malvagi alie- 
ni" non esilano a mellervi conno ogni sìngola risorsa, 
dal medi blindalo al pugno di omettìni senza speranza 
da far saltare per aria con la massima crudeltà e soler- 
zia. Avete notato che sono pure provvisti d’ombra? 


. .."E alla vostra destra, un magnifico esemplare dì bron- 
tosauro, sopravvìssuto e bla e bla e bla”. Su Terranova (il 
pianeta dei cani?) potete ammirare questo e altro, basta 
solo darsi da lare e scrutare bene il paesaggio. 


Combattimenti pesanti nei 
tunnel di uno de) satelliti da 
ripulire. Peccato solo non rie- 
sca a ricordare se il velivolo di 
fronte sia amico o nemico... 


que che: su ognuno dì essi 
vi potrà capitare dt com- 
battere nell'atmosfera a 
quote piuttosto elevate 
(diciamo sopra e dentro ì 
vari cumuli gassosi, tipo le 
nuvole ..), all'interno di basi 
militari e a bassa quota... ed 
è uno spettacolo! Provate 
solo a leggere te caratteri- 
stiche dei pianeti., immagi- 
nate di sorvolarli... eh? Attraversare canyon con 
fiumi di magma che scorrono sul fondo, o parchi 
tropicali con dinosauri dovunque... altro che la 
malattia che ha contagiato la redazione quando è 
arrivato Under À Kiliing Moon (distorsione mandi- 
bolare). questa vola c'è stato da rimanerci vera- 
mente secchi». 

Un aspetto particolarmente interessante è dovuto al 
fatto che potrete interagire con l’evolversi della sto- 
na decidendo in quale ordine affrontare le missioni, 
non in maniera totale e completamente libera, ma 
scegliendo di volta in volta tra tre o quattro zone 
differenti (pianeti, fasci di asteroidi e punti strategici 
nello spazio). E queste tre o quattro, ovviamente. 



dipendono a loro volta dal risultato della missione 
precedentemente svolta. In effetti è un filo compli- 
cato da spiegare, ma in questa maniera, lise ut* ve lo 
dire, giocarci è davvero coinvolgente. 

Lo svolgersi delle missioni riprende bene o male 
quello presente in tutti i simulatori di volo/spaziali 
usciti sino ad ora; la strumentazione del vostro 
vascello è completa di tutti i gadget con tanto di 
due tipi di radar (2D 4 30), un computer di naviga- 
zione “a parte”. Indicatori di energia, velocità, scudi 
e display delle armi. Tutto questo senza dimentica- 
re un efficientismo HUD. 

Per il resto tutto nella norma, se non fosse per le 
fasi di volo per cosi dire "interne'' in queste sezioni 



l imeni ti delie astronavi Rexxon non è ceno il posto 
più tranquillo del mondo: navi che corrono, omini che 
sparano, medi che bucherellano lo scalo tentando di 
colpirvi, postazioni fisse che decorano le pareti, portel- 
loni stagni che vi si chiudono sul naso e complessiva- 
mente tanta gente che morde la polvere. Il lampo che 
vedete è la chiara dimostrazione che gli appartenenti 
all'ultima categoria non sono poi cosi rari. 



infatti II radar funziona diversamente mostrando 
una schematizzazione della base (o della nave, ratei- 
lite o qualunque cosa sia!) vista dall'alto... una sorta 
di Tuttocittà insomma . Questo per ciò che riguarda 
le installazioni appartenenti alla nostra fazione, per 
ciò che riguarda invece le basi Rexxon... beh, il 
discorso cambia leggermente: una volta entraci nella 
struttura la prima cosa che dovrete trovare è un 
terminale con il quale connettervi per downtoadare 
la mappa (in caso contrario vi dico per esperienza 
che risulta davvero difficile capacitarsi della propria 
ubicazione!). Non preoccupatevi comunque, i ter- 
minali sono solitamente vicini all'entrata. 

Poco sopra abbiamo accennato a un computer di 
navigazione supplementare: questo serve a selezio- 
nare i vari nav-point da raggiungere indicando allo 
stesso tempo l'ubicazione delle Power Pilli (parti- 
colari box contenenti dei. chiamiamoli cosi, 
"bonus" quali rifornimento di energia, di armi o 
scudi supplementari). 

Come per tutti i giochi DIO anche Infamo gode dì 
un impressionante numero di visuali e di un sistema 
di "cabina virtuale” (la possibilità di ruotare libera- 
mente la visuale del pilota) a dir poco efficientissimo. 
Un'ultima cosa sempre a riguardo delle visuali: una 
in particolare vi permetterà di giocare "alla After- 
burner". se non siete patiti di simulazioni, provate- 
la... non ve ne pentirete. 

Emanuele “SHIN” Sclchilone 
e Stefano “BUM" Petrolio 
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In seguito alle vicende di 
Epic (precursore di Infer- 
no) il sistema solare è leg- 
germente cambiato, m» 
fortunatamente TGM 
gode anche di esperti in 
topografia stellare... Qui 
di seguito una breve sche- 
da riassuntiva delle carat- 
teristiche principali di cia- 
scun pianeta. 





ATMOSFERA: Temperatura altissima con presenza di una 
miscela di elio e ossigeno. 

GEOLOGIAj'MORFOLOGIA. Desertica con grossi depositi 
di magma generati dall'attività vulcanica. Nessuna forma di 
vita indigena presente. 

CLIMA: Grosse variazioni di temperatura tra ii giorno e la 

notte. '-'S/'-f: Oi' H?:i| Sk&S? lì? 

INSTALLAZIONI: Svariate basi militari e piccole 
miniere e centri di ricerca. 

DIFESE: Basate su basi planetarie coadiuvate da una 

stazione orbitante. 

STAZIONI SPAZIALI: Un cargo terminai e una sta- 
zione civile. 


Il vostro ovetto di Pasqua, conosciuto anche col nome di Infer- 
no, si sta avvicinando a una delle basi militari pio importanti di 
Magno* Siete stati chiamati per debellare delie flotte Rexxoma 
ne che sono riuscite a superate gli sbarramenti difensivi della 
stessa e insediarsi al suo interno 


VALORE STRATEGICO: Altissimo, essendo vicino a T r» 
nova. La sua orbita lo costringe a passare spesso dìei o 
soie, rendendolo ideale per lanciare attacchi. Perdere q« 
sto pianeta si rivelerebbe molto grave. 

LUNE: Nessuna. 




SILICA VOSS 

ATMOSFERA: Completamente diversa dalla Terra è costituita prevalente- 
mente da gas. 

GEOLOGIA/BIOMORFOLOGIA: Immensi depositi di silicio e altri rari 
minerali distinguono questo pianeta. Non sono presenti forme di vita indi- 
gena. 

CLIMA: Umido e freddo con formazioni gassose ad alta quota. 
INSTALLAZIONI: Molte comunità minerarie. 

DIFESE: Una piattaforma orbitante più un sistema di scudi. 

STAZIONI SPAZIALI: Tre cargo terminal e una stazione civile. 

VALORE STRATEGICO: La maggior parte dei minerali per uso civile e 
militare provengono da questo pianeta. T raetene un po’ voi le conclusioni. 
LUNE: Nessuna. 
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Come dicevo nell altra didascalia Terranova ricor- 
da molto la Terra e la fauna non fa eccezione 
Anche se guardare per credere sembra di esse 
<e tornati indietro di qualche milionario d'anni 


ATMOSFERA: Simile alla Terra sia per ciò che 
riguarda la struttura, sìa per la composizione chi- 
mica. 

GEOLOGIA/BIOMORFOLOGIA: Montagne, laghi, 
oceani con una larga varietà di rocce e vegetazio- 
ne. Nessun indigeno, ma solo forme di vita attamente sviluppate- 
CLIMA: Anche qui simile alta Terra (zone con dima polare, equatoriale ecc.). 

INSTALLAZIONI: C’è praticamente tutto; come la Terra vanta impianti agricoli, scientihci, 
ritrovi religiosi ecc. 

DIFESE: Una stazione orbitale e un sistema di scudi atmosferici impediscono la penetrazione 

nell’atmosfera di sconosciuti! 

ST AZIONI SPAZIALI: Quattro cargo terminal e cinque stazioni civili. 

VALORE STRATEGICO: Scarso, su questo pianeta c*è solo il quartier generale della Federa- 
zione! Perdete questo pianeta e preparatevi a cominciare una partita da zero. 

LUNE: TERRALUNA. 

TERRALUNA 1 

GEOLOGIA: Luna desertica con alcune piccole montagne. 

INSTALLAZIONI: Personale militare, coloni e scienziati. 

VALORE STRATEGICO: Parte Impor- 
risi va di Terranova. 


I cambi di visuale sono molto frequenti (penso che dalle 
foto si sia notato), ma t engine grafico si comporta 
comunque eccellentemente In questa immagine, anche se 
e solo leggermente intuibile, sta per sorgere il sole pro- 
prio in coincidenza con la conclusione di un conflitto 
all'ultimo missile 




Come sulla Terra i pae- 
saggi sono mutevoli e 
nelle notti senza nuvole 
le stelle fanno la loro 
maestosa comparsa nel 
cielo Tanto per cam- 
biare anche i Rexxons 
continuano a rompere 
te scatole e ìt vostro 
compito sarà, come 
sempre, quello di difen- 
dere le basi, le posta- 
zioni radar, eccetera 
eccetera (yawn che 
sonno) 


Come vi suggerisce il box questo pianeta e molto simile 
alla Terra, almeno geologicamente, e le foto qui in giro lo 
dimostrano Questa in particolare mostra una vostra base 
(e precisamente l'entrata dello "Scudo Planetario ') sotto 
assedio da parie di una mega ashonave Rexxon Un solo 

appunto non 

tentate nessun 
tipo di attacco 
verso quella 
nave sarebbe 
un ìnulrte 
spreco di 
munizioni 













TROON 

ATMOSFERA: La presenza di gas sulfurei 
molto densi ha causato una sorta di ‘'effetto 
serra". Conseguentemente la temperatura 
del pianeta è salita a livelli altissimi. 
GEOLOGIA/MORFOLOGIA; Deserti rocciosi 
con pozze di magma. Nessuna forma di vita 
indigena presente. 

CLIMA; Temperature altissime. 
INSTALLAZIONI: Parecchie comunità scien- 
tifiche. 

DIFESE: (ina piattaforma orbitale supportata 
da un sistema di scudi. 

STAZIONI SPAZIALI; Un cargo terminal e 
una stazione civile. 

VALORE STRATEGICO: Discreto visto che 
tutto il pianeta è un ottimo playground per 
gli esperimenti scientifici. 

LUNE: Nessuna. 


Nonostante t nostri sforzi non ci ricordiamo a quale pia- 
neta si riferisca questa foto Potrebbe sembrare Terra- 
nova ma per oscuri motivi (non chiedetemi quali 1 vi 
assicuro die cosi non è Beh qustateveia in fondo è 
una bella stellala* 


PROTUS MAXIMA 

ATMOSFERA: In via di formazione grazie a 
un processo di Terraforming. 

GEOLOGI A/BIOMORFOLOGI A: Pianeta 
ricco di montagne e deserti con grosse pozze 
tossiche. Semplici forme di vita presenti. 
CLIMA: In evoluzione a causa del Terrafor* 
ming, grossi disturbi elettrici sono rilevati spe- 
cialmente vicino agli scudi e ai "Terraformers". 
INSTALLAZIONI: Praticamente tutte militari, 
DIFESE: Una stazione orbitante e un sistema 
di scudi. 

STAZIONI SPAZIALI: quattro cargo terminal 
e quattro stazioni civili 

VALORE STRATEGICO; Elevatissimo, que- 
sto pianeta è praticamente il fulcro centrale 
dell'esercito terrestre; qui imparerete a vola- 
re e sempre qui verranno scoperte e provate 
le nuove armi e tecnologie. Perderlo vuole 
dire lasciare ai nemico tutte le vostre cono- 
scenze! 

LUNE: ROMULUS e REMUS. 

ROMULUS 

GEOLOGIA: Luna prevalentemente rocciosa 
INSTALLAZIONI: Personale militare, coloni 
e scienziati. 

VALORE STRATEGICO: Conquistare qualco- 
sa rappresenta sempre un vantaggio visto che 
complica un qualsiasi attacco da parte del 
nemico. 

REMUS 

GEOLOGIA: Luna desertica. 

INSTALLAZIONI: Personale militare, colon! 
e scienziati 

VALORE STRATEGICO; Alto, visto che rap- 
presenta parte integrante dell'apparato difen- 
sivo de! pianeta. 



intatti polreie 
anche tuffarvi nelle 
profondità mai ine 
con tutte le debite 
conseguente che que- 
sto comporta ovvero, 
il segnale radar viene 
disturbalo (notate le 
lineette nel riquadro 
in basso?) 


ATMOSFERA: Pianeta ricco di acqua con un 
atmosfera mista di ossigeno e nitrogeno. 
GEOLOGlA/filOMORFOLOGIA: Coperto 
per il 95% della sua superficie da acqua vanta 
delle isole vulcaniche. Il mare contiene varie 
forme di vita (e con il vostro caccia potrete 
anche controllare di persona). 

CLIMA: Simile alta Terra con regioni polari, 
zone temperate ed equatoriali. 
INSTALLAZIONI: Sono presenti veicoli per 
ta pesca, basì minerarie e militari. 

DIFESE: Una piattaforma orbitante. 
STAZIONI SPAZIALI: Quattro cargo termi- 
nal e tre stazioni civili. 

VALORE STRATEGICO: Essendo ricco di 
cibo e minerali risulta importantissimo per i 


rifornimenti. La sua perdita porterebbe a una 

C robabile, quanto veloce sconfìtta. 

UNE: nessuna, 




Questo pianeta e realmente pieno di sorprese e 
se non ci credete date un po' uh occhio alle 
caratteristiche dello stesso La maggior parie 
delle basi e delle costruzioni civili sono costruite 
sull'acqua e quindi le planate sulle superici mari 
ne sono all'ordine del giorno, ma non solo ... 


In rotta di attracco 
verso uno dei tanti pia- 
neti Purtroppo non 
siamo riusciti a visitarli 
lutti (ci sarebbe voluto 
almeno un mesetto di 
tempo . ). quindi vi 
dovrete accontentare di 
quello che siamo riu- 
sciti a fare e, ovvia- 
mente a fotografare. 
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SYBEX 

©SFERA. Piante ricco di C02. 
LOGIA/MORFOLOGIA: Notevole presenza 
e formazioni rocciose. 

MA: Estremamente freddo. 

INSTALLAZIONI: Prevalentemente militari. 

DIFESE; Una stazione orbitate con un sistema di scudi. 
STAZIONI SPAZIALI: Un cargo terminal e una stazione 
: ' ]h Li-ìjjS lig ■ 2ÌS*g: :*.«!% M 

VALORE STRATEGICO: Rappresenta il pianeta 
esposto, la prima linea in pratica. Perdere questo 
ta non influisce sull’andamento della guerra, ma a 
(amorale. 

LUNE: Nessuna. 
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L'UOVO INFERNALE 

Ovvero i! vostro caccia; diamogli 

un’occhiata: 

L’Inferno è un caccia monoposto capace 
di combattere sia in presenza di atmo- 
sfera sta nello spazio aperto. 

Nello spazio un dispositivo denominato 
AG A (Anti-G ravity Ampltfier) permette 
un’ottima manovrabilità mentre sulla 
superficie dei pianeti il caccia si configu- 
ra automaticamente tramite l'uscita di 
quattro ali che emergono letteralmente 
dalla carlinga posteriore. L'Anti-Gravity 
Amplìfter funge, In questi frangenti, 
come acceleratore di particelle forzan- 
do i gas o le molecole liquide a scivolare 

Intorno alla carlinga permettendo di raggiungere una velocità di crociera molto alta. Ma non i 
set; qui! Sempre il solito AGA provvede a fornire energìa ai laser (ce ne sono di tre tipi diversi, 
dì questo parleremo più avanti) e agli scudi. In combattimento quindi una perdita di energia c 
neggia l sopracitati sistemi provocandovi non pochi problemi. 








Il primo impatto con Inferno non è dei 
migliori: le sequenze in ray-tracing sono 
discretamente bruttine e parecchio invaden- 
ti, i voli e i combattimenti nello spazio poco 
spettacolari e i caricamenti abbastanza fasti- 
diosi (con un lettore a 3G0k per sec.). Fer- 
mandosi ai primi dieci minuti circa di gioco. 
Inferno risulta quindi un giochino mediocre 
e non si riesce a capire come mai sia stato 
tanto “pompato”. Basta però perseverare e 
si comincia a entrare nelle basi e nelle astro- 
navi nemiche, a correre per corridoi affolla- 
tissimi di velivoli, mech e postazioni fisse, a 
volteggiare per stanzoni stipati di macchina- 
ri assurdi e affascinanti e a sfasciare tutto 
quanto allegramente. I famigerati “corri- 
doi", comunque, non rappresentano l’unica 
parte spettacolare e divertente del gioco: 
una volta arrivati sulla superfìcie di un qual- 
siasi pianeta infetti sarà possibile ammirare 
gli strati di nuvole ad alta quota, la lumino- 
sità variabile dovuta alla rotazione rispetto 
al sole e il paesaggio complessivamente 
ultracurato. In questa sezione, il dettaglio 
davvero si spreca: su un paio di mondi si 
notano le forme di vita indigene, su alcuni 
c’è lo scudo anti-lnvasionì formato da una 
serie interminabile di strutture volanti, su 
un pianeta è possibile scendere sott'acqua... 
La giocabilità è alio stesso livello: la nave si 
muove che- è una meraviglia, gli autopiloti 
aiutano in maniera incredibile, l’azione è fre- 
netica e coinvolgente anche se è parecchio 
ripetitiva e abbastanza semplicistica. In defi- 
nitiva Inferno assomiglia un po’ a uno spara- 
tutto molto evoluto, zeppo di particolari 
spettacolari (che mi dite degli omini provvi- 
sti d'ombra all’interno delle stazioni spazia- 
li?), giocabile e divertente; un must per tutti 
quelli che amano il genere. 
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Da una mappa 
stellare è pos- 
sibile eseguire 
uno zoom 
megaiitico 
tino ad arma- 
re a una visio- 
ne vettoriale 
della porzione 
di spazio sele- 
zionate 


■I Attendere due anni è davvero logorante, ma tutto sommato ne è 
valsa la pena. Inferno è un’esperienza da affrontare, assolutamente. 
All’Inizio l’approccio può sembrare un tantino macchinoso, ma 
non lasciatevi prendere dal panico, In fin dei conti i tre differen- 
ti autopilota sono 11 apposta per semplificarvi la vita. E' solo 
questione di qualche minuto eppoi... eppoi... Inferno diventa 
grandioso! Grandioso nella realizzazione tecnica, sia per 
l’aspetto grafico sia per quello audio: fantastiche le animazioni 
realizzate col 3D Studio e fantastico l’engine che muove la gra- 
fica poligonale. Grandioso nelt’evolversi della vicenda, con 
tante di quelle scoperte da farvi mozzare li fiato. Non vi dico 
quando, all’interno di una base, ci siamo trovati davanti dei 
Mech di dimensioni epiche e li abbiamo visti Inciampare e cade- 
re goffamente, per non parlare del pianetone alla “jurasslc 
Park" con tanto di dinosauri che si fanno tranquillamente gli 
affari loro. 

Che volete di più? Giocabile... è giocabile, difficile... è difficile, 
bello... è bello. Compratelo, no? lo sono solo curioso di vede- 
re la versione italiana, visto che anche il parlato sarà intera- 
mente tradotto. 
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Dopo aver dato un'occhiata alla struttura di base del 
vostro caccia non mi sembra male esaminare anche il 
sistema di armamento; la ditta costruttrice di inferno 
monta come standard un godziliardo dì armi. 
Partiamo con ì tre tipi di laser a intensità e frequenza 
di emissione differenziata (uno poco potente, a lungo 
raggio a emissione continua, uno a medio raggio con 
una frequenza di sparo leggermente minore e infine 
uno a corto raggio discretamente devastante), conti- 
nuiamo con I tre tipi di torpcdo (sempre lungo, 
medio e corto raggio con una potenza distruttiva 
inversamente proporzionale al suddetto raggio 
d’azione) per concludere con il Cluster (una bomba 
al plasma che, quando è abbastanza vicina al bersa- 
glio si dlvfde in sei colpi che convergono sul malcapi- 
tato rendendo Improbabile un'eventuale azione di 
fuga) e quindi il Megadeath (il nome la dice tutta!). 




Ecco un esempio dell’eflicrentissirno e lluidìssimo 


panrong del video. L'astronave inquadrata è un vascel- 
lo Remn nemico che vorrebbe larvi fa pelle... Isé. che 


Remo nemico che vorrebbe larvi fa pelle... Isé. che 
bello sognare'!! 



Il cotnpuler di bordo in piena a/ione: nella parie 
sinistra della foto potete ammirare la mappa. 


sinistra della toio potete ammirare fa mappa, 
nella parie a destra tanno sfoggio le coordinate 
''puniate", l'ultimo incssaudio clic vi è sfato 


"puniate", l'ultimo messaggio che vi è stato 
inviato dai vostri superiori più un paio (li opzioni 
di visualizzazione dati (potete decidere se avere 
la mappa ‘'pulita" senza indicazioni tanto per 
tare un esempio) 
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gn. si sa, sono sem- 
pre stati una garanzia 
dì qualità assoluta per 
quello che riguarda la 
realizzazioni tridimensionali... e anche questa volta 
non sì sono smentiti! Inferno rappresenta, probabil- 
mente. l'espressione massima del loro angine vetto- 
riale. Parlando infatti di grafica è impossibile non elo- 
giare questo prodotto. Purtroppo le foto cosparse per 
questa recensione, per quanto belle, non possono 
ricreare la sensazione di velocità che si prova a cor- 
rere all’ interno di una nave Rexxon sparando contem- 
poraneamente a del mech minacciosissimi! Le 
costruzioni sui pianeti, poi, sono bellissime sia dn 
vedere esternamente, sia da esplorare "da dentro”. 
Se proprio devo fare un appunto potrei dire che la 
vostra astronave Bembre un'evoluzione dell'uovo di 
Mork fve la ricordate ancorft la aerie di Mork & 
Mindy?), ma questo è puro gusto personale, quindi 
lasciamo correre. 

Sempre parlando di grafica anche le scene d'inter- 
mezzo. presenti In quantità forse un po' troppo eleva- 
ta. vantano uno stile molto particolare, e con questo 
mi riferisco alle animazioni dei volti dei vari perso- 
naggi. decisamente inconsuete. 

La parte sonora è anch'essa parecchio curata, pec- 
cato che per ascoltare le musiche da CD dovrete 
occupare dal dieci ai trenta maga di spazio su hard 
disk (utilizzato come una sorta di buffer, non è 
comunque escluso che II probeima sia rieoHo nella 
versione finale). 

Tecnicamente parlando, quindi. Infamo è un piccolo 
mostro, ma la giocabilità? Certo poter influire attiva- 
mente al successo della crociata Anti-Rexxon gasa 
non poco, anche se inizialmente I giocatori meno 
esperti potrebbero essere disorientati dalla non 
comune difficoltà di alcune missioni (il problema 
principale è l'energia che finisca davvero troppo in 
fretta). Se volete un consiglio, comunque, non 
demordete e cercate di andare avanti perché solo in 
questo modo potrete cogliere tutti i iati positivi di 
questo pezzo di software assolutamente unico (come 
ad esempio l'incredibile dinamicità detrazione) 

Anche per ciò che riguarda la longevità siamo messi 
piuttosto bene, tenuto sempre conto del fatto che il 
gioco è in effetti abbastanza duratto da padroneggia- 
re... sicuramente più di TFX1 

Che dire quindi? Inferno sembra a pieno merito un 
vero capolavoro, quindi non vedo perché non dovre- 
ste comprarvelo; difficoltà di gioco permettendo 
(ammetto comunque che utilizzando I vari sistemi di 
autopilota le cose si facilitano non poco!). 
Compratelo senza riserve, tantopiù che sarà intera- 
mente tradotto e doppiato in italiano! 
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UN DUELLO MORTALE... 
A TEMPO DI ROCK! 
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I geniali autori della 
saga di Underworld 
tornano alla carica con 
loro nuovissimo 
System Shock. 
Questa volta 
niente piò 
dungeon, 
cavalieri, maghi 
mostri da 
mitologia 
medievale, ma 
solo cyberpunk, 
cyberspace e qualche 
mutante di troppo 


Per oltre un anno e mezzo tutto dava 
l'impressione procedere a gonfie vele. L'Installazio- 
ne di Shodan. l'intelligenza artificiale abile a regola- 
re le funzioni primarie di Citadel, sembrava essere 
davvero una gran cosa; allora non ci si poteva ren- 
dere conte dei pericolo. 

Il 26 Settembre del 2072 un esperimento effettuato 
all’Interno dei laboratori della stazione diede dei 
risultati inaspettati: un virus capace di mutazioni 
genetiche si difese nell'ambiente. Il sistema di dife- 
sa di Sbadati non poteva nulla. Gli scienziati non 
riuscivano a spiegare né fosse potuto accadere né 
quali potessero essere gli effetti di tale virus, Sei 
giorni dopo cominciarono una serie dì incidenti 
particolarmente violenti, una strana malattìa comin- 
ciò a diffondersi molto rapidamente e Shodan subì, 
inspiegabilmente, un calo di potenza, II 6 Ottobre 
venne dichiarato fo stato di quarantena, la situa- 
zione dei membri dell’equipaggio infetti divenne 
critica, Nella settimana successiva si susseguirono 
una serie di incidenti assoiucamente assurdi e privi 
di qualsiasi logica. Nessuno poteva più accedere o 
lasciare Citadel. Shodan annunciò di essere inten- 
zionato a prendere 11 controllo di tutta la vita a 
bordo delia stazione orbitante di Saturno (Citadel. 
per l'appunto), 

Ogni tipo di contatto con la Terra, e con l'esterno 
In generale, venne troncato. 

1 Novembre 2072 - Una breve comunicazione 
proveniente dai pochi sopravvissuti di Citadel 
riferì di un massacro da parte del cyborg control- 






lati da Shodan e dell'intenzione di quest'ultimo di 
conquistare il pianeta Terra. 

Ora che vi siete svegliati da un sonno rigenerativo 
durato sei mesi, ovviamente, non sapete nulla di 
questo cambiamento. L'installazione dell'Interfaccia 
neurale impiantata nel vostro cervello sembra 
avere avuto successo: guardandovi attorno, una 
serie d'informazioni estremamente utili vi aiutano 
ad analizzare l'ambiente esterno, gli oggetti e il 
vostro status fisico. 

Come mai nessuno è li ad accogliervi? Eppure >1 
vostro risveglio è stato programmato alla perfezio- 
ne e non sembrano esserci stati disguidi. 

Nel raccogliere il vostro equipaggiamento trovate 
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lino dei tanti corridoi del primo livel- 
lo. anche gli altri comunque non 
scherzano... Come mostra la parte 
alla dello schermo l'energia risica è a 
poco più di metà, mentre quella elei- 
trica è al pienone. Spranga alla mano 
ci avviamo a esplorare la stanza 
avanti a noi... 


La visuale è legalmente rivolta 
verso ii basso e, come intuibile, a 
lutto schermo. Scritte “di sangue’ 
sul muro come quella sono uno 
dei tanti tocchi di classe di System 
Shock. 
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un mini disk contenènte un messaggio che vi rivela 
una cruda realtà. Nella stazione di Citadel è acca- 
duto un massacro raccapricciante (anche se non 
vi viene spiegato cosa) e probabilmente siete 
l'unico superstite. 

Beh, a questo punto non vi rimane che raggiungere 
l'ufficio del professor D’Arcy, come vi suggerisce 
Rebecca nel messy. per avere delucidazioni 
sull'accaduto e cosi inizia la vostra perlustrazione. 
Ben presto vi renderete conto che la situazione è 
assai peggiore delle vostre aspettative. Un virus ha 
sterminato metà dell'equipaggio, mentre l'altra 
metà è stata mutata in zombi assassini. Non solo, In 
giro ci sono anche i robot ausiliari di Shodan armati 
fino ai denti e. taaciatevelo dire, questi sono vera- 
mente pericolosi. 


Da queste parti ce siala ulta strage, Poltri e clickare tran- 
quillamente sui corpi dei morti per cercare qualche 
aggettino riutilizzabile. L’inventario sotta cosi come il 
mini monitor in basso a destra vi segnala che avete atti- 
vo in mano lo Sparq, ovvero il phaserino di Star Trek 


















Da questa loto si pud intuite come sia incasinata la strut- 
tura dei livelli di System Shock. Salite, scale e cunicoli 
dappertutto. Sui monitor laterali, grane ai tasti funzione, 
è possibile scegliere quale delle periferiche hardware 
tenere d'occhio (naturalmente oltre a queste ci sono le 
armi, poiché m tal modo controllerete il consumo dei 
colpi e un eventuale surriscaldamento delle armi laser). 


Altra immagine a pieno schermo di uno dei ultra- 
rnega corridoi del sotterraneo. Notare a destra la 
pistola ML-41 semiautomatica, al momento caricata 
con proiettili al Tetton. 


Uno dei tanti puzzle che troverete lungo il vostro cam- 
mino. Qualcuno ha manomesso il circuito elettrico di 
apertura di questo porlelione e a voi spetterebbe il 
compito di trovare l’ordine esatto dei UH. Qui noi ci 
siamo appena riusciti... 


Pur essendoci la visuale a lutto schermo, rimangono 
comunque attive tutte le icone relative ai comandi 
secondari o comunque esterni ai movimenti. Per la 
serie tacciamo tutto via mouse... 


— 
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(da zero a ere). Fintante che $1 paria di difficolta per 
i puzzle e I combattimenti non mi pare ci sia nulla di 
strano, ma per quel che riguarda trama e cyberspa- 
ce? Beh, per la prima si tratta sostanzialmente del 
livello di difficoltà generale dell’avventura che. se 
settato a livello 3. vi vedrà impegnati, tra le altre 
cose, in una corsa contro il tempo; dovrete riuscire 
a raggiungere l’ultimo livello in meno di sette ore (e 
non è semplice... per esplorare tutto II primo, con i 
parametri settati a due, ci ho Impiegato circa tre 
ore!!!). !! cyberspazio è invece una sezione a se 
stante, netta quale vi capiterà di accedere più e più 
volte nell’arco del gioco. In fondo voi siete un 
hacker e le reti informatiche sono la vostra specia- 
lità. Da li potrete comunque acquisire programmi 
software di svariato tipo (giochi, messaggi e utility 
varie), ma non solo, potrete anche interagire col 
mondo reale. Per esempio vi capiterà di trovare 
alcune porte bloccate elettronicamente da Shodan. 
per aprirle dovrete entrare nel cyberspace e trova- 
re l’interruttore relativo li dentro (oppure, come 
ho fatto >o, recarvi nella sala computer e farla salta- 
re per aria con un paio di granate ben assestate. 
NdBDM). Essendo poi lo stesso Shodan la "net" di 
Cìtadel, dovrete fare attenzione ai suoi sistemi di 
difesa, piuttosto pericolosi anche se all’Interno di 
un mondo non propriamente fisico. Per ulteriori 
delucidazioni vi consiglio comunque di dare uno 


L ambientazione, come avrete ormai capito, è vela- 
tamente apocalittica: sistemi elettrici devastati, 
cadaveri dappertutto e adrenalina alle stelle, ma 
non è solo questo a rendere System Shock interes- 
sante e coinvolgente. Partiamo, per esempio, 
dall'inizio, Le componenti fondamentali di questo 
gioco sono quattro: i combattimenti. I puzzle, la 
trama (mission) e il cyberspazio. Per ognuno di essi, 
prima di iniziare a giocare, potrete e dovrete sce- 
gliere il livello di difficoltà tra I quattro disponibili 


sguardo a un apposito box che troverete un paio di 
pagine più in là, così come se volete saperne di più 
sulla struttura dell’Interfaccia e sulla suddivisione 
degli inventari. 

Neil’esplorare i vari livelli vi capiterà realmente di 
tutto. Non v’imbatterete solo in umanoidi mutanti 
assetati di sangue, da abbattere a colpi di laser o 
mazzate in testa, e non ri sarà solo il cyberspazio a 
rendere un po’ più vario un gioco che dalle foto 
potrebbe sembrare una semplice variante di Doom 
in chiave futuristica. 
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Gii aspetti e le caratteristiche di System Shock 
sono molteplici, dalla struttura dei livelli, ancora più 
complessi e contorti di quelli di Underworid II (pas- 
saggi segreti, scale, cunicoli, piani rialzati, grate, sali- 
te e discese sono solo un assaggio di quello che 
vedrete giocandoci), alla presenza costante di puzz- 
le da risolvere per poter proseguire nell'esplorazio- 
ne di un livello. E’ vero, se vi dico che in giro trove- 
rete armi e medikit in abbondanza, cosi come il 
berserk (praticamente una sorta di droga che vi 
permette di diventare più forti nei combattimenti 
corpo a corpo, NdBDM), un dubbio può anche 
venire, rm quando parlo di puzzle non mi riferisco 
a “trova il pulsante che apre quella porta", parlo di 
cose del tipo “cavolo, qualcuno ha manomesso il 
generatore del ponte antigravitazionale. . aspetta un 


L'INTERFACCIA PIU’ COMPLICATA E COMPLETA 

DELL'UNIVERSO... 

Letteralmente sarebbe possibile fare tutto col mouse (avete presente Underworid II?), ma divente- 
rebbe un po' troppo macchinosa, io mi trovo meglio a effettuare gli spostamenti via tastiera e a fare 
fuoco col mouse— comunque siamo qui per parlare di tutt’altro. L’interfaccia è qualcosa di mar visto, 
cor. diagrammi per la salute, la tensione, e l'affaticamento, quattro inventari differenti in cui vengono 
rispettivamente raccolti ('hardware (i famosi upgrade di cui si paria altrove) e le relative applicazioni, 
il software (anche qui altro box specifico), le armi, i ricarkatori, le granate e i farmaci in qucìk prin- 
cipale (Main) e tutti gli altri tipi di oggetti nel General. A sinistra e a destra ci sono delle icone per 
l'accesso diretto alle implementazioni hardware, le quali, se attivate vengono visualizzate sui moni- 
tor alle estremità laterali inferiori dello schermo. In alto invece, oltre ai diagrammi già citati, ci sono 
anche i pannellini per lo spostamento a "pendolo" e quello per alzare e abbassare lo sguardo. 




E’ interessante vedere come siano decine i sistemi di 
protezione adottati da Shodan. Addirittura delle porte 
protette da campi di forza come quella che vediamo 
in questa foto. Là dietro comunque, c’è una stanza 
abile a guarire le ferite, almeno in teoria, poiché Sho- 
dan l’ha modificata e la usa per trasformare gli esseri 
umani in Cyborg.. 




Righi, uno dei 
terminali per col- 
legarsi al Cyber- 
spazio. Questo è 
uno ài quelli del 
secondo livello . 




doio. ma sentite ugualmente i versaccl dei mutami 
schifosi. Sul pavimento, a qualche metro da voi, 
notate una grata, vi avvicinate senza fare troppo 
rumore e guardate verso II basso... ah già, mero 
dimenticato di dìrvelo... potete abbassare e alzare 
lo sguardo fino a novanta gradi dalla posizione stan- 
dard, ma non solo, potete anche chinarvi di un po’ 
o accasciarvi del tutto a livello dei suolo (per riusci- 
re, ad esempio, a muovervi attraverso i condotti 
deU'aria. NdBDM), cosi come sbilanciarvi a destra o 
a sinistra per sporgervi da un muro. Dicevamo? Ah 
si. siete vicino alla grata e avete abbassato lo sguar- 
do: sorpresa’ Un gruppetto felice di mostriciattoli è 
proprio lì sotto a portata di tiro, Indietreggiate di 
qualche metro, togliete la sicura e con un perfetto 
tiro da tre punti face centro! BLAM! Hamburger dì 
mutanti per un mese. 


In fondo a questa stanza c'è il controllo del Megalaser 
con cui Shodan vuole disintegrare la Terra, purtroppo 
però è Cosi piena di radiazioni che se sola provate a met- 
terci piede morirete atristante. Non solo, se riuscite a eli- 
minare le suddette radiazioni e quindi a entrare, ve la 
vedrete coni primi Flyer Avete presente quelli di 
Nathan Never? 
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ISOTOPO 

Dietro questa porta si cela l'isotopo 
X-22.», Particolarmente importante 
per mettere fuori uso il laser che Sho- 
dan intende utilizzare per distruggere 
tutte le Torme di vita organiche pre- . 
senti sulla Terra. Quando entrerete in 
questa stanza la prima cosa da fare é ' 
cercare un pulsante, premerlo per ^ 
togliere U campo di forza, raccogliere 
l'isotopo e correre fuori a( più presto 
possibile a 
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t UN’OCCHIATA 
AL LIVELLO DUE... 

Questa è parte della mappa del secondo livello 
di System Shock. A parte le opzioni di zoom in 
e out è possibile muovere le mappa nelle quat- 
tro direzioni cardinali, aggiungere dei messaggi • 
(che appariranno sotto forma dì ologrammi # 
durante il gioco vero e proprio) e cosi via. & 
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CYBERSPAGE 


Tramite questo terminale il vostro 
alter ego in pixel entrerà all'interno 
del cyberspazio dove potrete recu- 
perare codici di accesso e nuovi 
dispositivi. 
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SAIA COMPUTER 

Qui alloggia il computer centrale (ogni 
livello ne possiede uno che va distrutto 
per ridurre la copertura "video" di Sho- 
dan). State molto attenti poiché quando 
qualsiasi terminale di livello viene attac- 
cato Shodan vi lancia contro tutti i 
cyborg che ha a disposizione. In questa 
particolare locazione ne arrivano cinque 
o sei. State pronti a sparare!! 
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MMI 


Ispezionando i corpi dei cadaveri, o quel che ne 
rimane, vi capiterà di trovare si delle armi, ma 
anche altri oggetti come per esempio ì già citati 
medikit, i ricaricatoti per le armi, delle dosi di sta- 
mina per diminuire la fatica (c'è anche quella e 
quando è troppo ala ne risente la vostra salute), 
nonché dei preparati per migliorare i propri riflessi 
(l'azione esterna a voi viene rallentata, dì conse- 
guenza avete più tempo per decidere o fare qualco- 
sa in particolare), per aumentare i! proprio livello di 
concentrazione nella risoluzione dei puzzle (in effet- 
ti sono questi ultimi che sì presentano in maniera 
più semplice, ma w io stesso.. ) o per aguzzare la 
vista quando è particolarmente buio. 


Tanto per concludere in bellezza vi faccio sbavare 
un altro po'. L’Interfaccia neurale che v'hanno attac- 
cato al cervello pud essere upgradaca con ulteriori 
apparecchiature hardware... che però non vi dico, 
cosi vi tengo sulle spine (hihihi!)(tranquilli, qui in 
giro dovrebbe esserci un box chiarificatore, la perfi- 
dia di Shln non ha ftmtci. NdSDM). 

Prima di lasciarvi ai vari box e commenti, particolar- 
mente numerosi per questa recensione, un'ultima 
informazione Riguardante Citadel e lo scopo dei vari 
livelli: [a base è divisa in dieci piani, per ognuno dì 
questi dovrete trovare (‘uscita distruggendo il com- 
puter principale del livello e recuperando tutti gii 
oggetti che riterrete utili a debellare Shodan. 


Se l'impresa vi sembra quantomeno difficoltosa.., 
avete perfettamente ragione anche se, a ragion 
veduta, I programmatori hanno permesso che gli ex 
abitanti della base vi lasciassero delle Informatol e i 
dei piccoli briefing sparsi per la base sotto forma di 
dischetti, dischetti che andranno usati cor. il Multi- 
media Data Reader, strumento che vi servirà 'anche 
a leggere la posta che sporadicamente Shodan vi 
spedirà... Spazio ai box e al commenti, ma m: racco- 
mando, guardatevi bene intorno prima di lasciarvi 
prendere dalla lettura, i mutanti si muovono silen- 
ziosamente.... '■ ■ 

■ ^Emanuele "SHIH" Sdchilone 
. -SMi. : e Stefano "BDM" Petrullo 
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IMA QUANTE’ 
BELLO 

IL CYBERSPACE IN 
SYSTEM SHOCK... 


Credo sta la rappresentazione più fedele al concet- 
to ideato una decina di anni addietro da Gibson e 
company. Pur essendo graficamente scialba, questa 
sezione racchiude tutta l'atmosfera si respirava leg- 
gendo Neuromancer. Viaggiando dentro questa 
rete informatica, come se foste in un altra dimen- 
sione. vi capiterà di intercettare software del più 
svariato tipo: messaggi, giochini come Pong (qui 
chiamaco Ping per ovvi motivi di copyright), nonché 
programmi per eludere le cyberguardie, crackare i 
sistema di difesa elettronici più ostici e mandare in 
panne Shodan stesso. Avete presente i virus? (Pote- 
te sempre comperare PC Action... Spero non mi 
senta Francesco, altrimenti mi uccide! NdMax) 
Ecco, un po’ più evoluti, ma il concetto è lo stesso. 
Qui sotto la descrizione dei vari tipi di software, ma 
prima solo una puntualizzazione. In questo mondo 
potrete comunque essere attaccati dai sistemi di 
difesa di Shodan. non morirete, ma se il livello di 
energia (nomato Software Incegrity) calerà a zero 
verrete sconnessi automaticamente dalla rete, cosi 
come se rimarrete collegati più a lungo del tempo 
limite, tempo che è utile a Shodan per rintracciarvi 
c mandare cosi i propri scagnozzi a fervi la pelle. 







Perché? Semplice, perché la trama è particolarmente bella 
e affascinante, la struttura è geniale e la realizzazione buona, bastano come motivi? Ok, alcune 
scelte grafiche (soprattutto certi colori...) sono opinabili, ma in fondo un bel chissene... non ce lo 
vogliamo mettere? Non è immediato come Doom, anzi è discretamente complicato e in effetti 
con Doom non centra un tubo. E’ bello, vario, adrenalinico, le situazioni cambiano, le cose da sco- 
sino ad andare avanti, anche quelli che si scocciano in fretta, 
tto impazzire, forse un po' troppo monotone, anche se con 
l'AWE-32 c’è da farsi venire certi infarti... Vabbé, chiudo con un messaggio subliminale pratica- 
mente incomprensibile: compratelo! 

- 














PULSER COMBAT: in parole 
povere l’arma da fuoco nel cyber- 
spazio. Qualsiasi entità all’interno 
della Net viene distrutta sotto i 
suoi colpi. 

I.C.E. DRILL: questo programma 
genera dei "trapani" (in Inglese 
Drills, appunto) abili a distruggere 
gli I.C.E. wall. Il protocollo I.C.E. fu 
considerato per molti anni impe- 
netrabile dagli hacker. 

TURBO NAVIGATION 




BOOSTER per la serie raddop- 
piamo la nostra velocità alater- 
no del Cyberspace. 

RECALL ESCAPE: un pro- 
grammino simpatico che per farla 
breve vi permette di dìscocvnet- 
tervi senza aver bisognò dì rag- 
giungere l'uscita. 

FAKE ID: uno dei programmi 
più utili all'interno della Net. Vi 
permette di crearvi un accounc 
fate (cioè finto), in modo tale da 
camuffarvi e passare inosservati, a: 
sistemi di difesa. 

CYBERSHIELD questa pro- 
gramma preserva l'integrità del 
software, in parole povere vi pro- 
tegge dagli attacchi nemici, 
OECOY EVASION un altro 
tool per permettervi di evadere. 
Questa volta viene croata 
un'immagine fantasma di voi stessi 
per attirare la sicurezza nella zona 
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HAI UN’ASPIRINA? 

DI seguito una breve lista dei farmaci che potrete trovare sparsi tra i vari livelli della stazione: 
STAMI NUP: Vi permette dì correre e compiere sforzi per un quantitativo di tempo superiore 
rispetto al normale. 

MED1PATCH: Serve a guarire le piccole ferite. 

REFLEX: Incrementa le reazioni nervose (praticamente la vostra velocità nello sferrare colpi è la 
medesima, i nemici però si muovono più lentamente dandovi, di conseguenza, più tempo per pen* 
sare al da farsi). 

DETOX: À volte vi capiterà d'imbattervi in zone contaminate da vari tipi di tossine. Con questo il 
vostro organismo non subirà danni (quando viene iniettato rimuove l’effetto anche degii altri far- 
maci). 

BERSERK: Come In Doom, con questo farmaco diverrete molto più forti ne) combattimento 
corpo a corpo. Il rovescio della medaglia è che la vista ne risentirà per tutta la durata del suo effet- 
to: soffrirete di una sorta di allucinazione cromatica. Cercate quindi di vedere dov'è il vostro 
avversario prima di utilizzare questo farmaco. 

SIGHT: Come dice il nome stesso (vista) la vostra retina viene stimolata per permettervi di vede- 
re ai buio. 

GENIUS MIND ENHANCER: Aumenta il livello di concentrazione per risolvere i puzzle più velo- 
cemente. 


_ MI FA 

UNO SCONTO 

PER QUEL CHIP NEURALE? 

Alt' inizio di System Shock il vostro impianto neurale non è certo dei più avanzati, ma con il passa 
dei tempo sarete in grado di montare all'interno della vostra testolina qualche simpatico gadget: 


BIOSCAN: per monftorare il vostro stato biologico 
(alla fin fine non è che serva poi a molto). 
FULL-SCREEN VIEW: serve a giocare a tutto scher- 
mo (utile, ma perderete un po' in fluidità). 
SENSE-AROUND: permette di avere una vista 
panoramica a 360 gradi. (Il funzionamento è sempli- 
ce: nel monitor in basso il computer vi fornisce 
un'immagine “reale” costantemente aggiornata di 
quello che c’è alle vostre spalle). Molto utile negli 
incroci o nelle zone particolarmente calde. 
LANTERN: vi permette di illuminare le zone buie. 
ENERGY SHIELD: uno scudo di energia che assorbe 
i colpi che vi vengono inflitti dagli avversari. 

NIGHT SIGHT: semplicemente la vista a infrarosso. 
NAV1GATJON MODULE: vi fornisce una bussola “a 
video" per orientarvi all'interno della base. 
MULTIMEDIA READER: decodificatore di dati che 
utilizzerete per leggere i messaggi che vi spedirà 
SHODAN (cose del tipo “io ti ammazzo e ti uso 
come lubrificante per i miei cyborg"), visionare il 
contenuto dei dischetti sparsi per la base c interpre- 
tare i dati recuperati all’interno del cyberspazio. 
MOTION BOOST: vi permette di scivolare sul pavi- 
mento senza affaticarvi, 

JUMP JET: servono a votare, però non so ancora 
come funzionano visto che non li ho ancora trovati! 


Qui avete attivalo il Sense-Around (riquadro in 
basso), il quale vi permette di osservare ciò 
che succede alte vostre spalle. Comodo, no? 


in questo momento siete collegati a un 
terminale e siate downloadando delie 
informazioni relative al satellite Sat 009. 
Naturalmente in basso a destra il vostro 
Multimedia Data Reader si è attivato per 
immagazzinare questi dati 


L automapping si rivela 
particolarmente utile. 
Notate quella piramide 
in aito a sinistra? E' un 
segnale di riferimento 
per dirvi che avete scrit- 
to qualcosa sulla mappa 
(in questo caso "start"). 




Esempio di visuale inclinata. Date 
un po' un occhio (Spiai! No, non in 
quel senso...) all'icona in alto.. 

Eh? Carino, vero? 


ru 


E* una vera fortuna 
per tutti noi videogio- 
catori ‘Origìnmanian- 
ci" che I Looking 
Glass siano riusciti 
perfettamente net 
loro intento; creare un prodotto attamente interattivo 
(e per altamente interattivo intendo cose del tipo 
rompere i monitor delle stazione a sprangate, 
distruggere la terra schiacciando per sbaglio un pul- 
sante appeso a una parete ecc.) e al tempo stesso 
altamente coinvolgente. Giocando a System Shock vi 
sentirete davvero all’interno della base, sentirete le 
urta dei mutanti o i passi dsi cyborg che si avvicinano 
a voi. correrete lungo degli immensi corridoi per but- 
tarvi per terra all’ultimo momento, cercando di evita- 
re una granata lanciatavi da un avversario. Il fattore 
esplorazione gioca poi urte parte a dir poco determi- 
nante, ì livelli tono giganteschi e pieni di porte 
nascoste o bloccate. Atmosfericamente parlando ci 
troviamo di fronte a un capolavoro (il tocco di classe 
massimo è forse rappresentato dalia frase ‘Stay 
Away” dipinta col sangue su un muro della base. 
Ricordate Project Fìreetart dalla Dynamnt per Com- 
modore 647), L'implementazione del 3D “reale” 6 
magistrale: la sensazione che si ottiene guardando 
verso il basso da una piat taf orma è esagerata! Ci si 
sente dentro. E poi non dimentichiamoci della 
profondità... Mia Origin, si sa. sorto sempre stati dei 
maestri in fatto di storyboard e con System Shock 
hanno confermato la loro reputazione: gii indizi, 11 
verificarsi degli eventi a delle situazioni, i messaggi 
che si trovano sparsi per la base, insomma tutto si 
intreccia perfettamente come i pezzi di un puzzle... 
Certo qualche difattoccio è presento; System Shock 
non à immediato come Doom (è comunque presento 
un tutoria) iniziale che vi aiuterà a capire il funziona- 
mento dell'Interfaccia), anche se a ragion veduta il 
paragone con il gioco ID regge solo per quello che 
riguarda Cangine grafico (anzi, probabilmente nem- 
meno per quello). 

Un paio di appunti riguardano l'interfaccia a la scelta 
cromatica: la prima è inizialmente un po’ troppo mac- 
chinosa mentre per quanto riguarda i colori si finisce 
spesso nel pacchiano ultravivece, ma non è detto 
che questo non possa piacere, 
li sonoro con l'ÀWE-32 è discretamente curato, con 
una Sound Blaster invece non è nulla di eccezionale. 
E la longevità? Decisamente afta, dopo mezz'ora di 
gioco non ci sarà talefono che squilli, madre che 
chiami, amico che citofoni... nulla vi farà venire voglia 
di schiodarvi da System Shock (tranne, forse, un 
caporedattore che vi prende a pedate, vera Max?). 

A questo punto dovrebbe esservi chiaro che anche la 
giocabilità è alta: sporgersi da un muro, spiare il 
nemico senza (arsi vedere e, al momento buono, lan- 
ciarsi nella stanza con il laser settato al massimo 
della potenza, polverizzando tutto ciò che vi si para 
davanti, aasicura una soddisfazione che nessun 
videogioco aveva mai saputo propone In modo così 
efficace (e vi assicuro che è uno spettacolo vedere 
un cyborg che si scioglie davanti a voi) 
insomma System Shock sarà pure graficamente un 
po’ confuso, e non facilmente godibile senza una 
macchina ad alte prestazioni, ma rappresenta senza 
ombra di dubbio un'esperienza imperdibile per tutti i 
videogiocatori appassionati di cyberpunk, fantascien- 
za. mutazioni genetiche ecc. A mio parere il gioco più 
bello di questo mese. La sentenza à categorica: 
dovete comprarlo (siete giustificati solo se decidete 
di acquistare prima inferno!). 


System Shock è stato recensito utilizzato un Pentium 
90 MHz, e possiamo assicurarvi che con una simile 
configurazione sì tratta di un vero spettacolo. La vota- 
zione globale qui espressa considera comunque 
come parametro di riferimento un 466 veloce. 
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TUTTI I MARCHI SOHO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


PER PC E CD-MPC - PRESTO ANCHE PER AMIGA E CD 32 
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QUANDO IL NEMICO E 1 SCONOSCIUTO 


Al COMANDI DELLE FORZE TERRESTRI 
CONTRO IL TERRORE ALIENO 


IL TUO COMPITO: 

GUIDARE UN'ORGANIZZAZIONE COMPOSTA 
DA GRUPPI DI SCIENZIATI, INGEGNERI, 
SOLDATI E SPIE - LA XCOM - FORMATA DA 
TUTTI I GOVERNI DELLA TERRA PER 
INVESTIGARE E SCONFIGGERE NAVI SPAZIALI 
ALIENE CHE DA TEMPO STANNO TERRORIZZANDO 
IL PIANETA. LA STRATEGIA CHE SVILUPPERAI 
DOVRÀ' ASSICURARE LA SOPRAVVIVENZA 
DELL'UMANITÀ 1 . 

• INTERCETTA GLI UFO E CONTROLLA 
TUTTE LE ATTIVITÀ' ALIENE. 

• TIENI SOTTO CONTROLLO LE TUE BASI, 
STUDIA NUOVE TECNOLOGIE (COMPRESE 
QUELLE ALIENE) E TRASFERISCI IL 
PERSONALE 0 L'EQUIPAGGIAMENTO DA 
UNA BASE ALL'ALTRA, A SECONDO DELLE 
NECESSITA'. 

• PRENDI I COMANDI DELLE OPERAZIONI 
TATTICHE, OSSERVANDOLE CON IL TUO 
VIDEO BATTLESCAPE 3-D. 

• FAI ATTENZIONE AL LIVELLI DI SICUREZZA 
ED ALLA SITUAZIONE POLITICA. 

QUALCHE GOVERNO POTREBBE ESSERE 
TENTATO A STRINGERE ACCORDI SEGRETI 
CON GLI ALIENI. 

• INCONTRI RAVVICINATI PERICOLOSI. 
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LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO/VA 

TEL. 0332/8741 11 - FAX 0332/870890 







L'inventario del nostro caro Rv3(i. Notate l'abbondare di 
oggetti mutiti quali la tazza da latte e ta foto .^entrala male, 
Duella pistola sarà l’oggetto più gettonato all'Interno di 
tutto 11 gioco 






H menu ette vi permette ai viaggiare per 
la città. Il riquadro in basso vi da una 
sommaria descrizione grafica delta 
destinazione, mentre m affo ne troverete 
un altrettanto sommaria, ma più effica- 
ce descrizione scritta. 


mi puzza un po' Speriamo 
che venga presto a darmi - 
una mano. Anche il dina- 
mico ir a formato da 
TMB, BDM e Shin è insoli- 
tamente tranquillo; forse 
perche si stanno diverten- 
do con quel gran prodot- 
to cne e Arcade Pool e 
non hanno nessuna inten- 
zione di darmi qualche 
simpatica idea per unpre- 
zios re questa recensione. 

Per quanto concerne la 
mia persona passo sola- 
mente dire che mi ha 
assai to una di quelle feti- 
de e inarrestabili cns> 
creative che tt prendono e 
ti svuotano la mente da 
tutte le trovate sensate e 
divertenti c ci costringono 
a rifugiarti sotto tonnella- 
te di idiozie e scempiaggini. 

Cosi avevo in mente di intratte- 
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„ : nervi con 

j j alcuni 

trucchi d’afta scuola dì cucina che 
sono staci tramandaci nella mia fami- 
glia per intere generazioni. Per 
esempio, lo sapevate che per ottene- 
j re delle crepes belle dorate è neces- 
sario gettare ta pastella sulla padel- 
la imburrata solo dopo averci 
j aggiunto qualche goccia di succo di 
llmone , E conoscete il segreto per 
evitare che i biscotti si brucino dopo 
averli infornati?... Ho capito, potete pure 
evitare di fare quelle facce attonite e ripo- 
nete tutte le lettere 
minatorie avevate 
pensato di inviarmi in 
Redazione smetto 
A immediatamente; ma 

siete proprio sicuri di 
non voler sapere alme- 
no come bisogna cuci- 
nare >1 galletto Valle- 
: spluga? É' il mio piatto 

forte! Slaaaamm. 
secengg, boooommm 
(A questo punto Max 


si e accorto di quel „ •' 

che «evo scrivendo e 

hi ••««nrilniewire. PfiV3fl, flOrt USO ilfJrtWgh 

mi ha gentilmente nate cosa si possa i 

pregato di darci un : incontrare nel bai. .. II 
taglio}. E vabbè, ma ; Tizio seduto comoda- 
quanto è pignolo il metile in Ufficio vi Idr- 

nostro caporedattore. dirà il necessario per 

Mi vedo quindi evitate una fine precoce. 

costretto ad occupar- 
mi di Dreamweb, 

un'avventura grafica edita dalla Empire che si con- 
centra su un tale Ryan, personaggio che voi, incre- 
dibile ma vero, dovrete guidare attraverso mille 
ostacoli nel tentativo di riportare la pace sulla 
Terra, che è stata anche questa volta compromessa 
da un gruppo di cattivoni non ben identificati. 
Dovete infatti sapere che l'equilibrio del Dreamweb 
sta per spezzarsi a causa di questo manipolo di scel- 
lerati che fanno dì tutto per impadronirsi del “pote- 
re assoluto”. Si tratta di persone impegnate nei piu 
disparati campi (si va dal cantante rock al generale 
con migliaia di soldati ai suoi ordini) che hanno 
intenzione di accaparrarsi enormi ricchezze per 
dedicarsi esclusivamente ai loro porci comodi (più 
che di porci comodi parlerei di porci e basta). 




Gli .vitretti custodi del “Dreainweb" avevano la pos- 
sibiliti dt "convocare'* un solo uomo per aiutarli a 
• ‘Stabilire ‘ equilibrio perduto e. naturalmente, la 
loro scelta cadde su un ignaro quanto impreparato 
Ryan (ma dico io. non potevano scegliere RamboM. 
Quest'atomo, comunque, accetta di buon grado 
l'incarico In fondo, molto in fondo, anch'.o sare 
stato pronto a rischiare la mia v ca sema ricavarci 
nulla (ma che cavolo sto dicendo?!. 

Drcamweb ripropone un origine per cero versi 
datato, con visuale dall'alto molto in voga quando la 




Le conversazioni non sono 
troppo interattive, li dialo- 
(jo e pb tutto preparato e 
tosi può far ripetere 
all'Indo ito Questo m parti- 
colare è basato sull opera- 
to di una rock star che 
avrà vita breve 


L’addetta atta reception vi 
inquadra subito. Mi spiace 
informarla die l'affitto di una 
nostra camera per una notte 
equivale a quasi tutto quello die 
dispone sulla sua brava caria di 
credito" 



serie di Ultimi era ancora rigorosamente bid.men- 
sìonafe, arricchendole con alcune trovare interes- 
santi. qual- la lente d' ingrandimento che vi permet- 
terà d- avere una migliore visuale degl oggeir di 
piccole dimensioni (che. altrimenti, risulterebbero 
docilmente individuati l <1 L interface a rimane, in 
ogni caso, relia schiera de "punta e ci cca", che 
ormai sr può considerare lo standard per le avven- 
ture su computer 

Tramite l'ut -uso del "topo" potrete interagire con 
i monde che vi c-rconda egri volta che se e'tpne- 
rete un Aggetto v> verranno fornite delle opscn 

che vi permetteranno d 


inventario Propino quest'ultimo presenta una 
sostanziale differenza rispetto a queH cne siamo 
abituati a vedere nelle avventure o atre software 
house: non e « limitato Può contenere solamente 
una trentina di oggetti diversi e vi assicuro che non 
seno tanti Spesso sapete costretti ad abbandonare 
qualcosa pv strada e c>ò rende le pacite un fìhno 
troppo frustranti Senu contare che non risulterà 


manipolarlo (ad es apri- 
re un portafogli' o d 

metterlo nel vostro 


sempre -acne 
reperire un 
oggetto abban- 
donato prece- 
dentemente !> 

consiglio dun- 
que d' sa vare, 
salvare e... savi- 
re 1 Inoltre, per 
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Ed ecco che, terminata la mia partita con 
Marco, arrivo a dare man forte ad Alfonso 
nella recensione di quello che può essere 
catalogato, a mio avviso, come una bella 
fetta di storia dei videogiochi portata dì peso 
nel presente. La musica è veramente ben 
realizzata. Un bel po' dì pezzi d'atmosfera 
che calano il giocatore nella parte. A farlo 
riemergere, però, ci pensa tutto 11 resto del 
gioco. Lo stile grafico è, a mio avviso, l’aspet- 
to che più inficia il prodotto nel suo comples- 
so, L’area di gioco è microscopica (se posi- 
zionate un francobollo al centro del video, 
buona parte delle locazioni che visiterete ne 
verranno ricoperte) e l'opzione di zoom 
serve solo a farvi incavoiare ulteriormente 
contro II disgraziato che ha ben pensato di 
disegnare il vostro portafogli come un pixel 
su di una scrivania. A dir la verità II portafogli 
è un po’ più grande di un pixel, ma essendo 
marrone, appoggiato su di un tavolo marro- 
ne... Se non altro l'Interfaccia utente è como- 
da da gestire (una volta compresone il fun- 
zionamento). Venuti a capo del singolare 
processo logico che sta alla base deH’utilizzo 
degli oggetti, avrete ben chiaro cosa possiate 
o non possiate fare con ogni singolo pezzo 
d’arredamento. Purtroppo, la chiarezza la si 
paga con la flessibilità. Ben più di una volta vi 
capiterà di restare bloccati in qualche punto 
del gioco, seVnpticemente perché l'interifaccia 
vi impedisce di compiere un'operazione 
inversa. Un esempio per tutti: l'interfaccia si 
rifiuta di farvi tornare nella hall dell'albergo 
dopo avervi portato al piano della vostra 
camera, perché con i controlli dell'ascensore 
si deve compiere un’altra azione per progre- 
dire nell’avventura. 

Vogliamo parlare di quando il gioco vi informa 
che sullo schermo del computer cambia qual- 
cosa mentre il monitor è spento? No, non par- 
liamone e passiamo direttamente al giudizio 
finale. Tutto sommato, l'idea è encomiabile; il 
ritorno delle avventure dinamiche ha prodot- 
to Helmdall II e 11 ritorno alle interfacce di 
questo tipo avrebbe potuto generare un 
nuovo classico ma, mentre le animazioni e la 
trama non sono niente male, quello che 
manca sono la cura per i particolari e un mini- 
mo di libertà d’azione da dare al giocatore. 


Le guardie sanò, chi più chi mena pronte a darvi il benve- 
nuto. Del resto, voi come accogliereste un tizio che vi entra 
in camera con ima beltà ascia in mano? 


eseguire mone azioni, anche le p>u semplice bisogna 
compiere una serie di passaggi non sempre intuitivi: 
ho impiegato dieci minuti pe>- riuscire ad ascoltare 
un CD tramite Hi-Fi che si trovava m casa cì Rvan: 
per non parlare del fatto che, per trovare il codice 
che apriva la porta della casa, abb amo dovuto fare i 
salti mortali 

Molto simpatica invece l'idea d nsc-* re un network 
ai qua e attingere informazioni. Le sta. 2 ion« sono 
poche, ma 'I feeling del morde telematico "on-line" 
e piuttosto rtensc. Ho trovato leggermente fuor 
! ucgo continui messagg umori Stic che s trovare 
nei rar annunci (Dreamweb è in eletti un gioco 
mortalmente serio), ma ti susseguirsi d< passworc e 
codic e sicuramente coinvolgiti» 

L'interazione cor gl altr personaggi che popolano 
la otta e re compasso imitata, ma quartomero ai 
senapi -ce gestione Si punta, s ckca e si può f ar 
ripetere all'infinito io stesso d scorso a chi ci para, 
senza paura che g venga r mente d spostarsi di 


t . qo che affitterete Ai lini del gioco é assolutamente 
j ininfluente il visitarla o meno, ma ( ascia die si trova 
i a sinistra del pianerottolo non putì non "scivolare' 

[ nel vostro inventano 
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im imitimeli o cl.i IL» itoM/ione che (xaip.iv.i Li prima 
volti che rivelo visio (Louis* uri amico del protago- 
rnsu. p.iss.i lutea l'avventura seduto sul water. 
Andate un po'' di Im ,1 pai lare dì colite Q dissente- 
ai) Molto apprezzabile comunque Li vastità di 
ometti che è possibile rcuipoiarv andando in giro 
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Bisogna ammettere che una sana pislolona iasei riesce ad 
attrarre l'attenzione come poche altre cose al mondo. La 
ragazza si è prontamente rrtugiata sotto II lotto, ma il suo com- 
pagno avrà ben poco da ripararsi rKelt n a un cuscino 


Signore e signori, eccovi finalmente net DREAMWEB! 
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por Li città; Li maggior pano non vi servirà mai a 
nulla, ma conio resistei e alla tentazione di racco* 
gl io re unto lo Limite di coca coti e nemptrd la hall 
dHì . liv.iiHKsmto Hotel 7 Tanto nessuno vt duo 
niente 

Alfonso É, AM" Mariella 


Dreamweb è indub- 
biamente un prodotto 
atipico. Atipico a 
cominciare dall'inter- 
faccia utente che si 
presenta dhrersamen- 


S tto ai più diffusi Ce forse funzionali) angine 
}rra o della LucasArts, 


te rìsp 
delta i 

La trama risulta indubbiamente ben congegnata, ma 
anche io sviluppo della storia non si può certamente 
definire “canonico"; proseguendo nel gioco vi trove- 
rete ben presto a dover affrontare situazioni molto 
intricate e persino ai limiti dell'assurdo. Spassosissi- 
ma la scena In Cui ammazzate il cantante rock che 
cerca disperatamente (quanto inutilmente) dì morire 
con almeno un po' di dignità. 

Non aspettatevi di trovare però molte scene diverten- 
ti: Dreamweb è stato pensato come un prodotto per 
intrattenere un pubblico adulto e contiene, quindi, 
molte scene di sesso e violenza. Nel corso di una 
partita cadaveri, sangue e situazioni moralmente 
discutibili saranno quindi ali' ordine dei giorno. 

La struttura base del programma presenta comunque 
un gran numero di pregi: la colonna sonora, tanto per 
cominciare, è veramente fantastica, per non parlare 
poi di alcuni tocchi dì classe come le animazioni del 
personaggio principale o la possibilità di utilizzare un 
vero terminale per ottenere delle informazioni. 
L'unico varo difetto è rappresentato dalle dimensioni 
ridotte delle locazioni. Sembrano fatte per dei lillipu- 
ziani, 

In definitiva un gioco che potrebbe piacervi oppure 
no. ma che esercita, indubbiamente, un grande Fasci- 
no sul chiunque lo giochi. “Esperienza alternativa" è 
l'espressione che gli si addice maggiormente. Prova- 
telo: o lo amerete o lo odierete. 
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Silenzio. La stanza 




■m 


Avevamo lasciato il protagonista di Ooom 
alle prese con una Terra letteralmente invasa da 
orde di creature demoniache. Embé, direte voi. a 
noi “checcefrega**? Troppo facile, cari miei: voi 
avete messo nei pasticci il fratello cattivo di Rambo 
e voi ce lo tirate fuori. 

Doom 2 inizia dove l'altro finiva, ovvero con il 
nostro caro pianeta madre infestato da ogni genere 
di abominazione (più o meno come è adesso, ma 
non ditelo a nessuno). Quello che però non vi è 
stato detto è che le orde demoniache in questione 
stanno tenendo in ostaggio l'intero genere umano 
(più che in ostaggio, direi prigioniera nella dispensa 
o qualcosa del genere), aggiungendo cosi al danno 
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la beffe. Il vostro compito, in qualità di Protagonista 
dei Gioco, sarà quello di sgominare la masnada di 
sgorbi, liberando la popolazione mondiale (questo è 
il meno, basta tirare una leva neHundicesimo livello) 
e impedendo per sempre l’accesso alia dimensione 
reale a tutti i visitatori non graditi (questo è già un 
pelino più complesso). Tutto questo nello stile clas- 
sico della iD. ovvero correndo in giro e vomitando 
fuoco in ogni direzione, pigiando pulsanti e schivan- 
do l'artiglieria (invariabilmente pesante) del nemico. 
Ebbene si. Ooom 2 è in tutto e per tutto simile al 
suo predecessore: stessa interfaccia, stessa possibi- 
lità di interagire con il mondo esterno (bucare tutto 
ciò che si muove e schiacciare tutti gli interruttori, i 
gommatori devono avere una ben strana visto* 
Iella vita)... 


carcasse 
sanguinolente a 
malapena 
riconoscibili, l'aria 
umida e stantia. In un 
angele, una figura 
accasciata che 
ansima. Lentamente 
si rialza, raccoglie il 
fucile che aveva 
lasciate cadere 
accanto a sé e ne 
carezza il calcio 
lucido nella 
penembra. 

Sogghigna, si guarda 
in giro; "E questo è 
solo l'inizio", 
mormora l'uomo 
incamminandosi. 
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Marco è stato un po’ troppo drastico, ma in fondo sono d'accordo con lui. 
I nuovi trenta livelli sono spettacolari, sia a livello grafico, sia per la strut- 
tura complessa e ingegnosa. La doppietta da caccia è davvero cattiva, i 
nuovi mostri sono ripugnanti (nei senso che sono così ben fatti che fanno 
davvero schifo}, le nuove colonne sonore sono bellissime (yeah, c’è anche 
l'AWE) e non c'è verso di rompersi le scatole giocandoci. Mi sono diverti- 
to un sacco con Doom e mi sto divertendo un sacco con questo Doom 2, 
anche perchè è generalmente moito più complesso de) suo predecessore. 
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tori sembra che si siano basati molto di più sulle 
strutture che non sugli avversari: salti, costruzioni 
fortificate, interi piani che si alzano e che si abbassa- 
no, avversari da eliminare utilizzando io scenario e 
stanzoni da sfruttare per far combattere tra di loro 
le varie creature. Tolto questo (e scusate se è 
poco}, il succo del gioco rimane lo stesso: a questo 
punto non vi resta che leggere i commenti, e deci- 
dere se volete o meno divertirvi un casino alia fac- 
cia di tutti quelli che accumulano simulazioni su 
simulazioni... 

MA 


Le novità sono abbastanza limitate: innanzitutto, c’è 
una sola nuova arma, ma maledettamente diverten- 
te: un super-fucile a pompa che spara due cartucce 
alta volta, assolutamente devastante e molto lento 
da ricaricare. Gli avversari invece sono molti di più: 
oltre alla solita massa di orchi, umani, beholder, 
minorami & vìa dicendo abbiamo un nuovo sergen- 
te armato di M-60 (letale a dir poco), uno scheletro 
spilungone con due lanciarazzi (paragonabile al 
minotauro), un panzone armato di due lanciafiam- 
me virtualmente inarrestabile, un nuovo mostro 
volante che sputa le teste fiammeggianti, un simpati- 
co omettino che dà fuoco al pavimento sotto i 
vostri piedi e fa tornare in vita i mostri morti non- 
ché la versione ridotta del ragno assassino dei terzo 
episodio (che comunque compare a più riprese), 
leggermente meno devastante, ma comunque suffi- 
ciente a far piazza pulita nelle locazioni piene di gio- 




catori troppo ottimisti. 

L’ultima "rivoluzione" è l'organizzazione dei livelli: il 
gioco non è più diviso In episodi, e ora bisogna 
completare tutti e trenta (in Doom etano venti- 
quattro) I quadri in sequenza senza poter saltare 
avanti e indietro (sai che dispiacere). 

Questo è quello che si nota a vista: giocando invece 
ci si accorge che i livelli sono diventati parecchio 
più difficili, più complessi e soprattutto vanno risolti 
usando più la testa delle munizioni. A ogni passo 
infetti ci sono trabocchetti, trappole c agguati che 
costringono it giocatore a ponderare ogni singola 
azione, evirando le mosse troppo avventate e cer- 
cando di costruire una strategia decente. Spesso e 
volentieri, infatti, correre con il fucile spianato rap- 
presenta il più veloce dei suicidi, visto che basta 
girarsi dalla parte sbagliata per ritrovarsi con le 
spalle al muro. 

A livello di design dei quadri, inoltre, i programma- 


eh? Voci, dicerie, 
annunci foto... Il 
seguito del gioco più 
bello per PC degli 
ultimi due anni é, 
come sì suol dire, finalmente giunto tre noi. Quello 
che bisogna chiarire, innanzitutto, è che Doom 2 è 
“more of thè sanie”. La faccenda 6 sempre quella, le 
armi sono sempre quelle fma ce n'è una nuova), la 
grafica è sempre quella... Insomma. nulla pere giusti- 
ficare questo seguito. Tant’é, che la reazione più 
classica di chi lo vede è: "ma è tutto qui? Perché lo 
hanno chiamato dum due?” Risposta (data più volte) 
“Mica potevano chiamarlo Franco*. Una sequela 
incredibile di nasi storti e di "che pacco" ha accolta 
questo nuovo prodotto iD, che si sono trasformati in 
altrettante sfilze di persone pronte a sedersi davanti 
alla tastiera del PC e ad assumere le espressioni più 
maniacali mentre pigiavano il grilletto. 

Per farle breve: Doom 2 non offre nulla di particolar- 
mente nuovo, ma è realizzato, curato e pensato così 
bene che cattura subito. I livelli sono progettati divi- 
namente, richiedono un uso intensivo della materia 
grigia e sono una gioia ds giocare, la difficoltà è 
incredibilmente aumentata, il nuovo shotgun è uno 
spasso da usare, i nuovi nemici sono terribili... Tutto 
ciò (anche se sulla carta non fa un grande effetto) rie- 
sce a calamitare l'attenzione del giocatore che si 
ritrova catapultato In un vortice di tranelli e traboc- 
chetti assolutamente infami, per poi essere sbattuto 
in mezzo a carneficine di proporzioni bibliche. Doom 
2 delizia & sollazza il giocatore a ogni piè sospinto, lo 
provoca con sequenze apparentemente ovvie e to 
colpisce a tradimento, lo assele con interi eserciti di 
mostri agguerriti per poi confortarlo con distese ster- 
minate di power-up peraltro necessari. 

In definitiva, questo nuovo capolavoro della ID è il 
trionfo del game design, la semplice migliorìa elevata 
a opera d’arte. Tutto questo, e morto altro: se non vi 
piace Doom 2, non avete capito nulla dei videogiochi. 
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in giro su una enorme stufa a 
quattro ruote, accompagnato 
dal suo fido orso bruno, 
oppure di Penelope Pit- 
| stop, che sulla sua aggra- 

I itati stima vettura rosa 

riusciva ogni tanto a 


fi toi-iosa, o ancora Peter 

fi Pèrfect, il figaccione 

M delia s ,e: la sua 

f vettura poteva anche 
essere a peni, tanto basta- 
va che lui scendesse e le 
dasse un bello scrollone, che 
tornava a posto... (e il "diaboli- 
co coupé" dove lo mettiamo! 

NdMax) (vogliamo dimentica* 
l re II prof Pat Pending! 
k NdMA) - Tutti ricordi 
wL ormai appannati della mia 
■L infamia, di cui probabil- 


ente non ve ne frc- 
'fieri un bel nulla... 
vabbè, lo so. sto invec- 
chiando. Meglio che 
non divaghi oltre e 
che tomi al pronte. 
Bumpy&urn cgtnette 
nella stesti, nlédesir 
ma si tu 


icsre fa |ànto ago- 
naca "coppa del 
nonno", rigorosa- 
mente da strappa- 


Due schermate 
della selezione dei 
personaggi. Dap- 
prima sceglici? il 
vostro pilota prete- 
rito dopodiché 
confermate il tulio 
non appena vi 
appaiono le sue 
“specifiche”. 


Cercate dì centrare quel ponte, perchè per alcune 
macchine I acqua può essere letale 


Con la sola eccezione di Pow^Knft c 
Buggy Boy, entrambi ormai datati, i giochrdi corse 
"scemi" per Amiga sano ben pochi, il che e piutto- 
sto strano, visto che sulle console questo genere 
impazza e Super Mario Kart è forse il titolo mag- 
giormente rappresentativo della categorìa Ma co 
niamo ai nostri cari computer e parliamo r 
specificatamente di questo Bump’n’Bum. che 
ma alla memoria le epiche avventure motoristiche 
Dick Dasurdly e del suo carie Mirttfey. in una delL 
serle ài cartoni animati "matte in Manna & Barbera" 
più riuscite ed amate di tutti i tempi. Whacky Rac 
Va la ricordate' C erano ■ personaggi più assurdi 
dai due cavernicoli che alimentavano il proprio 
‘veicolo" scambiandosi poderose davate m testa, ai 
mafiosi che sparavano dalla 
loro fiammante (è pro- 
prio il caso di dirlo) 











Ut esempio rii partita a due giocatori nonostante le appaiente lo split screen funziona davvero bene, implicando un 
salasso di velocita davvero mimmo inoltre a due Bump n'Btirn è motto più divertente 



LA META!!! Ma sarà II traguardo o il punto di partenza? 


Durame le gare dt Bump'n'Burn possono davvero capi- 
tacene di tutti i colon Casomai uno pterodattilo vi 
rapisse, smanettate il più possibile per liberarvi. 



re al cattivo della situazione; il di£ 

Ctttos. non a taso vincitore degli 
che si sono tenuti nell'Improbabile Isola < 

La stona infatti è molto semplice; | 

visa in sette regni, ognuno de: quannan® 
pilota all'annuale torneo Bump'n'Burn, dove ì veico- 
li possono anche spararsi tra loro o tendersi tra- 
bocchetti. senza contare poi le asperità dei terreni 
(ponti, crepacci, alberi, ossa, e un sacco di altro 
| "gadgettame" fanno bella mostra di sé lungo i sette 

fcurb^h^osson o 
Bttlone 



ire 


con tanto di bombardamento] 
anche la possibilità di 
bonus e. a sinistra dello schermo, di cc 
comodo radar che vi informa sulla 
avversari. 

Il gioco, almeno per 
floppy, sì avvale di ben 
che non si tratta di nieni 
per A 1200. infatti, è 
HD, garantendo cosi 
chi dispone dei disco 



persione su 

e vi assicuro 
e. La vei 
insiallàbi 
uìtà di 
osa (per 





strano e arcano motivo) non è altrettanto valida 
per fa versione A500/A600, il che si traduce in un 
cambio continuo di dischetti. Vi faccio solo un 
esempio. Quando iniziate a giocare (disco I) vi si 
presenta il menu opzioni, se solo vogliamo seiezéf 
nare jl personaggio, ci vengono offerte dire possw- 
licà: la prima, selezionarlo li direttamente dal nome 
(tanto basta dare un'occhiata al manuale per capire 
di chi si tratta), altrimenti possiamo accedere 
all'apposico menu, e in tal caso vi viene chiesto ii 
disco 2. Una fetta scelto il personaggio, va reinseri- 
I l’inizio partita il disco 3. E non è 
andò un percorso diverso dal cir- 
k dovete pure sorbirvi un carica- 

partite, la cosarvi 


sino di riconoscere il drive 
Come si tratti di uno dei 
diano mai visti. Peccato, 

è decisamente curata. LI 
ne dei personaggi ha una sUamusica pigolare, 
cosi come ce l'ha fa presentazione Tpfrelno la sola 
scritta "loading": se avessero messo una musichetta 
m meno, ed eliminato qualche caricamento Hi trop- 
po, forse sarebbe stato meglio. Per II restofl figgete- 
vi il commento a divertitevi. „T _.„ 

Bessar 


imi 



; Pagella e 

mento a parte, 
invece, per ambo 
le versioni AG A 
del prodotto. 
Questo perché essendo installabile su HD la 
prima, e su CD la seconda, i tempi di caricamen- 
to vengono ridotti all'osso. Chiaro che per quan- 
to riguarda la versione Al 200 senza HD, vale lo 
stesso discorso di póma, e quindi il 78% origina- 
rio si vede incrementato solo di quattro o cinque 
punti per via della grafica migliore e per fuso dei 
due «nega di memoria a disposizione. Al contra- 
rio, il voto che segue va inteso a tutti gli effetti 
come II VERO giudizio da darsi a questo gioco, 
una volta venuto meno l'unico grosso difetto che 
ne aveva fatto su A500 una mezza delusione. Qui 
la grafica usa tutti i 256 colori, e la maggiore 
quantità di memoria libera permette di giostrarsi 
meglio con in caricamenti, davvero ininfluenti se 
si paria di un At 200 con disco fisso. Per il resto, 
fate pure riferimento all'altra versione 


ili 
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uno dei casi più 
“delicati" che mi 
si siano mai pre- 
sentati: tecnica- 
mente è più che 



i gradò di otti- 

fuso della memoria (carica qualsiasi cavola- 
tìna, senza tenere nulla in amente”), e si rifiuta per* 


dignitoso, simpatico e divertente ai punto giusto, 
ben presentato e realizzato in maniera quasi 
impeccabile. Ma tutti quei caricamenti sono la 
vera rovina di questo titolo: sono troppo invaden- 
ti! Uno non pub caricare ogni singola stupidaggi- 
ne e pretendere di non usare mai ta memoria: 
costava tanto “ricordare" almeno i titoli? Insorti- 
ma, Buggy Boy stava su un unico dischetto, forse 
non avrà avuto tutta quella musica e quella grafi- 
ca. però per lo meno non obbligava gli utenti a 
cambiare disco ogni momento! 

Graficamente, tanto per cambiare discorso, 
Bump'n'Burn si presenta subito come una piace- 
vole sorpresa, facendo un buon uso dei trenta- 
due colori a sua disposizione e dando con le sue 
routine una certa sensazione della velocità. 
Certo, non è ai livelli massimi da questo punto dì 
vista, ma in giro ho visto motto di peggio e quindi 
non posso lamentarmi, idem dicasi per II sonoro, 
davvero tanto e di ottima fattura: pensate, ogni 
minima sezione dei gioco ha una sua musica 
diversa, e sono tutte pregevoli. Forse gli effetti 
sonori lasciano un po' e desiderare, ma prestate 
attenzione alla colonna sonora sceme della pre- 
sentazione, è in assoluto uno dei brani più 
demenziali che io abbia mai ascoltato. Venendo 
poi all'aspetto "giocato lità” c'è ben poco da dire: 
arrivare primi è decisamente difficile, ma giocan- 
do un po' sì possono subito fare progressi. Inol- 
tre, la presenza di ostacoli originali e variegati 
rende l'azione più interessante e longeva. 

In definitiva si tratta di un buon prodotto, al quale 
però non me la sento di andare oltre a! settanta 
per cento: non me ne vogliano ì grafici o i pro- 
grammatori, ma il sistema di caricamento è dav- 
vero troppo invadente e frustrante, a volte si 
passa più tempo a leggere “loading" che a gioca- 
re: farlo installabile era possìbilissimo anche sui 
vecchi Amiga, non l’hanno fatto, peggio per loro. 


è è è è 
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GRAFICA ECCEZIONALE. 
COMMENTI SONORI DAL VIVO. 

DUE GIOCATORI. 
VERSIONE CD-ROM IN ITALIANO. 


INTERNATIONAL TENNIS 



OPEN. Con questo CD- 
ROM la simulazione 
del tennis entra in una 
nuova dimensione, 
spettacolare, inter- 
attiva e multime- 
diale. 

La qualità della grafica, il realismo delle 
animazioni ai i commenti audio in italiano vi 
daranno l’impressione di essere realmente sul 
camp» da tennis. Gli spettatori applaudiranno Ì 
vostri tiri vincenti, i giudici dì gara decideranno 
sui colpi al limite, il commento audio dello spesker 
aggiungerà un ulteriore tonò dì entusiasmo e 
realismo al match. 



Vincete il grande slam, attraverso i tornei di 
Parigi, Londra e New York! Giocate contro 
il computer o cimentatevi con i vostri più 
temibili avversari! 

I movimenti delia pallina sono calcolati attraverso 
sofisticati algoritmi matematici e la strategia 
di gioco è assicurata da un sistema 
esperto. 

Punri di forza: 4 tipologie di gioco 
(Training, Partirà contro il computer 
o tra 2 giocatori. Torneo). 3 superbe! di gioco 
(terra tossa, erba e cemento). 4 modalità di gioco 
(dimostrativa, automatica o manuale), 3 differ- 
enti livelli di difficoltà. Commento sonoro in 
lingua italiana, con più di 1.000 diverse combi- 
nazioni audio. 
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Se vi chiedessi quante costellazioni ci 
sono in cielo probabilmente mi rispondereste 
dodici, come i segni zodiacali Però tn effetti sono 
ottantotto, alcune delle quali assolutamente insi- 
gnificanti. e i nomi strampalati abbondano. Trove- 
remo, per esempio, una costellazione della forna- 
ce. della volperà. dell’Indiano, de! tavolo, eccete- 
ra. ma a noi interessa quella del bulino. SI. i! buli- 
no: sapete, quell’attrezzo con la punta metallica 
che usano gli incisori. 

Tutta ‘sta menata vi sembrerà priva di senso, ma 
siccome sono un ganzo della miseria non faccio 
mai discorsi a caso, e potreste almeno ringraziar- 
mi perché vi insegno qualcosa. Vedete, il fatto è 
che voi avete l’incarico di colonizzare il sistema 
solare di Beta Cadi, cha sarebbe II nome Bayer del 
secondo astro più luminoso nella costellazione del 
bulino. Capito, ora? Aspettate che raccolgo le 
monetine (e un calcione net fondoschiena dai sott- 
ro Max), perché non è fìnta qui. 

Dunque, ecco fa vera trama. I terrestri tempo fa 
avevano avvisato il solito UFO, diretto a tuta 
birra verso la Terra, che era in realtà una sonda 
aliena con intenzioni ostili. Quesa sonda è stata 
infine distrutta dopo ingenti perdite umane, e 
dopo aver convinto l’ONU che la minaccia aliena 
era reale e fin troppo pericolosa. Unica alternati- 
va: evacuare la Terra, per cercare altrove una 
nuova casa e magari sviluppare una tecnologia più 
sofisticata per controbattere in seguito gli alieni. E 
cosi voi comandate la Calypso, diretta nel sistema 




Allora: progetto 
Calypso. Come al 
solilo, un bambino 
alieno ha giocato 
troppo a lungo con lei 
pistola a raggi di 
papà e la Terra è 
finita nel costino 
cosmico della 
spazzatura. Che cosa 
resta? Ah, sì: 
colonizzare altrove. 

Il mie sogno proibito. 


La vostra navigatrice, che si occuperà di lutti i velivoli 




l pianeta Rhea è molto hello e abitabile. Ecco loto e 
info dalie sonde. 


Questo è il ponte comandi della Calypso, che funge 
anche da menu principale. 


Qui è attivo il raggio cerca-energia nella proiezione di 
Mercatore 


Bea Caefì. o dovete espandervi più che potete 
prima ddl’ineviabife arrivo alieno. 

Adesso accendete la vostra stupenda memoria 
centrale, perché è ora di svelare la struttura del 
gioco. Dunque, se mi avete letto fin qua probabil- 
mente vi place il filone spaziale, e non è escluso 
che abbiate già provato titoli come Sarflight { I e 
2), MegaT aveller 2, Planet’s Edge, Spaceward Ho!, 
Master Of Orlon e via dicendo. In al caso sapete 
già com’è un buon 90% di Alien Legacy. e potrei 
dire anche il 100% dato che come idee non c'è 
assolutamente niente di nuovo. Questa, peraltro, 
non vuole essere una critica direta agli ideatori, 
siccome le idee brillanti non zampillano dalle fon- 
ane, anche se certamente qualcosina di nuovo 
avrebbero potuto inserirlo. 

In sostanza. Alien Legacy è un simulatore di colo- 
nialismo spaziale, che include tutto un complicato 


Stiamo esplo- 
landoun pianeta 
acquatico netta 
sezione 3D 


Mappa 
cosmica del 
sistema Seta 
Cacti La 
stella è il 
globo azzur- 
ro pallido. 




















SCOPERTE 

TECNOLOGICHE 

Eccovi una panoramica di 
quello che potreste sco- 
prire con il tempo, a con- 
dizione di investire risor- 
se nella ricerca e di esplo- 
rare i pianeti per trovare 
gli spunti tecnologici. 

Si chiama geoscopio: è un parti- 
colare tipo di raggio che scopre 

iu qualsiasi 
pianeta I 
punti favore- 
voli per 

Installarvi , 

colonie. I 




Il giroscopio Tagawa. Miglio- 
ra il motore Ralnkljn II, 
aumentando ancora la velo- 
cità e la capacità di carico 
delle navette. 


Il motore RainkHn II. 
Aumenta la velocità e la 
capacità di carico delle 
navette. 


Un nuovo sistema di raffina- 
zione dei minerali renderà 
più produttive le vostre fab- 
briche. 


Schermala di sinici delle colonie. 
Indispensabile per 'manienere il quadro". 




inquietanti informazioni di una nave gemella della 
vostra, la Tantalus, che tre anni pnrw era arrivata li 
con la vostra stessa missione ed era stata spazzata 
via. Niente maio come prospettiva di lavoro! Perlo- 
meno sembra che (almeno all'inizio) non ci siano 
alieni tra i piedi, e come dono di benvenuto vi tro- 
vate una colonia già pronta sul pianeta Gaca. 

La parte costruttiva e semplice: in stile SimCIty fate 
scorrere la mappa del luogo e piazzate qua e là dò 
che vi serve Ali'imdo cl sono solo quattro impiantì 
tra tur scegliere: habitat, centrale energetica, fabbri- 
ca e laboratorio. Col tempo e con i progressi tec- 
nologici potranno diventare sempre più evoluti, 
salendo di livello, e poi potreste ricevere impiantì 


Anche la Calypso (unge da colonia In questo caso 
l'abbiamo stipata di laboratori 


| sistema tecnologico e prevede una (unga trama di 
intera nem non molto positive con una razza aliena 

10 scenario d* gioco è ii famoso sistema Beta Caeli. 
| e qui d vuole un'altra tiratina di orecchie ai sogget- 
tisti perché è pressoché uguale al nostro sistema 
solare, in maniera neppure canto velala Basta cam- 
biare Giove tr> Zeus. Mercurio in Hermes. Terra in 
Gea e via dicendo, e il g;ioco è facto. In pratica, 
hanno usato I nomi greci dei pianeti al posto di 

, quelli romani. Bontà loro, hanno messo due fasce di 
j asteroidi e alterato un po’ le caratteristiche fisiche 
dei pianeti, ma non c'è nulla che possa sfuggire a chi 
j s'intende un po’ dì astronomia. 

11 vostro scopo, come già detto, sarà pianure colo- 
nie terribilmente efficienti e numerose, e magari 
dare impulso alia tecnologia. Tra l'altro, troverete 



la colonia New Terra, la prima a disposizione 
Piuttosto trafficala. 


nuovi di zecca, come I laser anti-meteorltì 
Però non è tutto cosi semplice: occorre tener 
conto delle materie prime, della forza lavoro e 
dell’energìa. La forza lavoro può essere robotica e 
umana, e se manca anche uno solo di questi fattori 
non c'è mente da fare. Ogni installazione produce 
qualcosa in cambio di qual cos’altro e ha determina- 
ti costi fìssi di manutenzione, e cosi sta a voi far si 
che le colonie siano bilanciate. Per esempio, te sta- 
zioni spaziali non possono produrre materie prime. 

però per funzionare 
ne hanno bisogno. E 
allora l'unico sistema 
è far si che le colonie 
a terra producano un 
sovrappiù ds materie 
prime, da inviare ogni 
ante in grossi blocchi 
alle stazioni spaziali 
usando le navette 
Queste ultime posso- 
no essere costruite 
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La colonia Indaslria. su 
Gasa Ricchissima dì 
fabbriche, perché forni- 
sce minerali a lotte le 
altre colonie. 


TECNOLOGIA ALIENA? 

No, solo umana. Ci sono sette discipline scientifiche, in cui si può 
avanzare grazie a laboratori dedicati. Le scoperte sui pianeti posso- 


t ronoml a. 

Ì ritro- 
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dalle fabbriche: allenalo . beerete quattro, ma dato 
che è possibile avere fino a quaranta colonie vi ser- 
virà un numero (#ù o meno Sìmile di navette per 
potette servire tutte. &}§&!$:?• • 

Queste navette, infetti, feuno un po' di tutto; esplo- 
razioni planetarie, trasporti di materiale e perfino 
incarichi bellici te esplorazioni sono più o meno in 
stile Starfhght: » scelgono i settori da esplorare su 
una grande mappa di Mercatore che rappresenta H 


Stavamo esplorando Ares con vista dall'ano anziché in 3D. 
e con l'occasione abbiamo provato >1 laser .. 


pianeta, e poi si sorvola 3 terreno alla ricerca. Sia 
sulla mappa ria in vote è possibile attivare alcuni 
V W: di ricerca i quali marcano sulla mappa te loca- 
zioni interessanti. Con Pavanzare delia tecnologia ti 
numero di questi raggi aumenta. 
fi- Comunque nel vostro lavoro non siete soli: ci sono 
cinque assistenti. Il capo- scienziato, che è anche il 
vostro vice, investigherà tutti i reperti delle missio- 
ni esplorative, formulerà proposte tecnologiche e 
inventerà nuove diavolerie; l'esperto di navigazione 
sovrmtenderà agli spostamenti delle navette e si 
occupa dei trasporti, l'ingegnere è incaricato dì 
pensare alle colonie, cioè al (oro equilibrio e alla 




SI M -SPAZIO 

Per costruire le vostre installazioni a terra vi servirà un 
bel po' di materiate grezzo e di manodopera. Il risultato 
potrà essere uno dei seguenti: 

SULLE STAZIONI SPAZIALI 


Una fabbrica. Non ne 
potete fare a meno, per- 
chè produce materie 
prime, robot e veicoli. 


Centrale energetica. 
Senza energia non si rea- 
lizza un bei niente. Tutto 
consuma, e le colonie più 
ricche richiederanno 
parecchie centrali. 
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Una navetta è sfata appena lanciata verso la sua desti 


nazione 



Habitat. La vostra gente 
deve pur vivere da qualche 
parte. Questo è di terzo 
livello, e il livello può salire 
solo con la tecnologia e gii 
aggiornamenti. 


Laboratorio, I! cardine della 
ricerca scientifica. Ognuno può 
essere dedicato a una certa scien- 
za, ma si può convertire ad 
un'altra abbastanza in betta. 


toro autosufficienza: Il militare si occuperà di pat- 
tuglie, esplorazioni, indagini e di tutto ciò che 
riguarda la sicurezza attiva e passiva; il robot-capo 
è l’esperto di informatica, e si incaricherà di gestire 
te basi dati dell'astronave. 

In più, ognuno di essi potrà scrivere nel vostro 
minicalcolatore personale le sue osservazioni sul da 
farsi, cosi dovrete semplicemente far riferimento ad 
esso se per caso avete perso il filo della storia 
Esplorando e colonizzando nuovi pianeti troverete 
via via una gran quantità di indizi sulla Tantafus, e 
così, un po’ per volta, accumulerete risorse tecno- 
logiche e planetarie, fino a che Inizieranno le rela- 
zioni aliene e con esse i guai veri. Ci sono ventun 
sequenze cinematiche dedicate a queste circostan- 
ze, e il numero di quelle che avete visto servirà al 
tempo stesso per darvi un’idea di quanti progressi 
avrete fatto nel gioco. 

Wlili 
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Cannoni anti-meteoriti. Potranno servirvi per tutti gli inca- 
richi di difesa. L'Icona a la stèssa per te installazioni a terra. 


NELLE COLONIE TERRESTRI 

Quando si passa a terra, le icone cambiano anche se la funzione resta. Ecco qua; 


Ritengo Alien Legeey 

un caso per certi 
versi “anomale”, e 
non solo perché si 
limita ad essere una 
miscela di Starflight e 
Master Of Orion con la grafica un po' migliore. Ho 
avuto la precisa impressione che il 75% di questo 
prodotto, col suo aspetto imponente, stesse cercan- 
do di convincermi fino In tondo, mentre uno strampa- 
lato 25% cercava disperatamente l'effetto opposto. E 
sapete perché? Perché questo gioco barai Ci si 
aspetta di trovare un valido simulatore cotoniate, e 
pur trovandolo si riceve in soprappiù una caccia agii 
indizi veramente stupida, dove ogni pianetino riman- 
da all’altro con una serie infinita di informazioncelle 
dal sapore piccolo piccolo. 

E a parte questo? L’apocalisse di mega che vi schiz- 
za via dati' ardisco sembra ampiamente ripagata in 
termini di longevità, dato che la storia è lunghissima 
da svelare. La grafica poi non manca di sicuro, e la 
giocabilità. per fortuna, non si nasconde dietro gli 
alberi del parco. Ma attenzione! Non è neppure una 
stella di prima grandezza, dal momento che dopo un 
po’ il gioco diventa ripetitivo (abbastanza normale, in 

f irodotti del genere), e poi quando il sistema colonia- 
e supera una certa dimensione l'utente si sante 
mentalmente saturo per la complessità della gestio- 
ne, come già accadeva in ottimi prodotti quali Suf 
macy e Railroad Tycoon. 

In sintesi? Avrebbe potuto essere migliore, ma anche 
molto peggiore. Se vi piacciono le lunghe cacce al 
tesoro e se per voi II “quanto” non è mai abbastanza, 
penso che possiate tentare l'avventura. 
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GIOCHI 

TUTU LE ULTIME NOVITÀ' ALCUNI ESEMPI 


WHO SHOT JOHONNY ROCK 
(MAO DOG MCREE II) 
COHSPIRACy 
GABRIEL KNIGHT 
RETURN TO ZORK 
F-15 III STRIKE EAGLE 
TORNADO 
MICROCOSIM 


£154.000 
£ 135.000 
68.000 
64.000 

64.000 

70.000 
Telefon. 


TELEFONA PER AGGIORNAMENTI 
RICHIEDI CATALOGO COMPLETO 



SHAREWARE 

1001 UTILITIES ... 
CICA MICROSOFT ... 
DR. WINDOWS II ... 
NIGHT OWL II ... 
PCSIG 13 ... 
PC S1G WORLD W1ND ... 
PHOENIX VERSION 4.0 ... 
SHAREWARE 1993 ... 
SHAREWARE OVERLOAD TRIO 3CD ... 

SHAREWARE STUDIO III ... 
SHAREWARE STUDIO IV ... 
SO MUCH MODEM MADNESS ... 
SO MUCH SHAREWARE V.3 ... 

SUPER CD IH ... 
SUPER GAMES FOR WINDOWS 2 ... 
THE COMPANION FOR WINDOWS ... 

THE HOUSE OF GAMES ... 
THE WINDOWS MASTER ... 
THE WINDOWS COUECTION ... 
TOTAL SHAREWARE ... 
WINDOWARE ... 
WINDOWS 1993 ... 
WINDOWS SHAREW. GOLD V.3 ... 

WINPLATINUM ... 
W1NPLATINUM GAMES ... 


20.000 

30.000 

27.000 

87.000 

51.000 

37.000 

32.000 

47.000 
44 000 

27.000 
£ Telefon. 
£ 57.000 

47.000 

23.000 

17.000 

37.000 

20.000 

35.000 

29.000 

27.000 

23.000 

44.000 

38.000 

29.000 
26000 


£ 67.000 
£148.000 
£ 44.000 
£235.000 
£ 127.000 
£ 25.000 
£ 54 .000 
£104,000 
£ 72.000 
£ 34 .000 


EDUCATION 

APOLLO SPACE SERIES .. 

ASTROIOGY SOURCE . 

BETONO THE WALL OF STAR . . 

DiSTANT SUNS 
MUMEftS OF EaRTH .. 

OUR SOLAR SYSTEM .. 

REACHING THE 5TARS AND BEVONO . 

UFO FOR WINDOWS .. 

UFO FOR DOS .. 

VISION OF SATURN , J 

CLIP ART 

TUTTA LA SERIE COREL PHOTO CD 

alcuni esempi: 

COREL PHOTO CD PORSHE RAlCING ... £ 64.000 
COREL PHOTO CD SUNRISE & SUNSET . . . £ 64 .000 
COREL PHOTO CD CARRIBEAN . . . £ 64 .000 
COREL PHOTO CD EGYPT .. . £ 64.000 

A CHI ACQUISTA UN COREL PHOTO CD 
LA POSSIBILITÀ' DI ACQUISTARE COREL DRAW 34 
a £ 150.004 

VIDEO FOR WINDOWS.,. £ 84.000 
VIRnjAL3D... £ 47.000 
VIRTUAL REAUTY STARTER KIT ... £126 000 


FANTASTICHE OFFERTE Al NOSTRI SOCI L'ISCRIZIONE Al CD FUN CLUB t GRATUITA ED AUTOMATICA ALIA RICHIESTA Da CATALOGO COMPLETO. 
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Per informa zioni ed ó rdini 
®5'49/90’lW6 , ?90’6‘768 * 
Fax 0549/906768 
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MASTER PIX 

Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 
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DESKTOP o MINITOWER 

PENTIUM 60MHZ PCI 
HARD DISK 420 Mb 
SCHEDA VIDEO SVGA 1MB PCI 
RAM 8Mb 

TASTIERA e MOUSE 
MONITOR COLORE SVGA 
L3.191.000 -l- IVA 




VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L. 10.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 

PREZZI SPECIALI Al RIVENDITORI 
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IBM 
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I 1942 Air Pldfk 


115 000 

Amvet m Geddon II 
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1 Àmbermeon 

T#l 


Banmheer A1200 

65 000 


1 Arcaci# Pool 

35.000 


Batt ito a da 

45000 


1 Btnef actof 

T«l. 


Beneatt At Steel Sky 

95.000 
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Questo (o questa) è Matilda, il calcolatore centrale della 
vostra base. Vi informerà delle missioni da compiere. 


Combattendo contro bui letti da spiaggia in tenuta hawaiana 


sventura, a meno che naturalmente ADORIATE 
dar retta a simili fesserie. 

Dovete comunque sapere che questi eroi vogliono 
riportare pace e ordine nel mondo, cercando di 
rimecare in piedi uno straccio di società morale e 
rispettosa... Ma. soprattutto, vogliono organizzare un 
nuovo locale per supereroi alta moda, cosi da poter 
cuccare tutù i sabati sera. L'ostacolo a tutti questi 
sogni si chiama Dottor Enthropy, ossia una specie di 
pagliaccio a molla tipo "scatola a sorpresa". Costui, 
almeno a quanto d è dato di sapere, era stato orrì- 
bilmente maciullato da un’esplosione e rimesso in 
sesto in quel modo da un robot schizofrenico. Sicco- 
me ne è uscito qualcosa, come dire?, leggermente 
diverso dall'originale, Il tizio odia forsennatamente 
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Ebbene si, 
amici lettori: questo è 
un gioco di supereroi. ^ — r ""' 

Mica fesserie come Batman, oh. no! Eroi veri, dì 
quelli che non tremano a guardare un Nintendo 
nelle palle degli occhi e che qualche volta si dimen- 
ticano di calpestare le vecchiette nel parco. Eroi, 
insomma, che tutti vorremmo avere per amici e 
vicini dì casa., non si può mai sapere auando il 
gatto ci scapperà sopra un albero troppo alto! 
Comunque sta, io scenario è una vera schifezza. 
Tutto morto, distrutto, inquinato. Siamo nel futuro, 
un gramo futuro. Chissà perchè et diamo tanto la 
pena di fantasticarci sopra quando sappiamo che 
sarà più o meno cosi, immaginate pure: terre alla- 
gate, ozono sparito, mutazioni genetiche a tutto 
spiano, civiltà regredita, zone radioattive, creature 
se Infide, mutanti, e basta cosi altrimenti la tastiera 
mi si mette a piangere. Però... però c’è un super- 
ultra-extra rifugio «fi supereroi decisi a tutto, dai 
poteri a dir poco pa-ra-nor-ma-li! Pensate un po': 
mangiare QUALUNQUE cibo senza avere poi ari- 
dità di stomaco (cibo de! futuro; bieah!), alzare il 
livello di colesterolo altrui, risistemare qualunque 
casino di oggetti, eccetera. Non sentite un soffio 
bollente di adrenalina? L ambientazione in questo 
futuro ultra-decaduto, infatti, trabocca di umori- 
smo più o meno demenziale ed è un buon antidoto 
alla varia letteratura catastrofica e al profeti dì 


Ah-haaf Supereroi al 
gusto di pomodoro o 
plutonio! Proprio quello che mi ci 
voleva per tirarmi su dopo un mese 
di vacanze stressanti trascorse a far 
nulla tutte il giorno! 


ogni forma di ordine. Bah, contento lui... 

In sostanza. Enthropy net gioco combina 
macelli: e gli eroi devono rimediare, correndo qua e 
là per sistemare le cose Sempre la solita vecchia sto- 
ria, eh? 

Hoboken è un misto di avventura e gioco di ruolo. 
Si inizia con un gruppo di quattro supereroi da sce- 
gliere tra sei disponibili, e l'ambiente di gioco è una 
mappa divisa in dodici settori. La si vede dall’alto ed 
è tutta da esplorare, essendo inizialmente coperta 
dal nero. 

Il gruppo è rappresentato da un pallino mobile sulla 
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La mappa ambientale appare cosi C'è di lutto: boschi, 
autostrade città allagale, zone od ioattive 


mappa, ma appena raggiungerà locazioni spedali 
come per esempio la base di partenza, si passerà 
alla tipica visuale da avventura: la visuale soggettiva 
con la lista degli oggetti in basso e i verbi di azioni a 
fianco. 

Le locazioni "stile avventura” sono sparse qua e li 
in piccoli gruppetti di quattro al massimo. E* 
comunque là dentro che si risolvono problemi, rac- 
colgono oggetti, eccetera, e in pratica l’aspetto 
insolito di Hoboken è costituito dalla gestione ruo- 
listica dei personaggi. Tutti hanno i loro attributi 
(forza, intelligenza, punti fisici, ecc.) e un inventario. 


e sparsi nei vari settori della mappa principale 
incontreranno vari mostri mutanti contro cui 
dovranno combattere in puro stile ruolistico. 

Il combattimento è in ogni caso abbastanza semplifi- 
cato, anche se in pratica c’è tutto: attacco ravvicina- 
to. attacco a distanza, personaggi in mischia e no. 
poteri speciali, fuga, corruzione e perfino II combat- 
timento automatico. E naturalmente d sono i punti 
esperienza, gli avanzamenti di livello, poteri spedali 
differenziati, mostri diversi e tutto ciò che trove- 
remmo in ogni buon prodotto del genere. La diffe- 
renza è casomai che al posto di uno spadone o di 
un'alabarda troveremo un coltello a testata nuclea- 
re (???) oppure un fucile a canne mozze, mentre 
draghi, troll e orchi sono sostituiti da terribili avvo- 
cati mutanti, uomini steroide, massaie geneticamen- 
te alterate e perfino certe strane versioni criminali 
di Topolino! 

L'avventura non ha, diversamente dal solito, una 
trama precìsa, ma si articola in trentatré missioni 
divise in gruppi di cinque. Ohibò!, direte, ma trenta- 
tré non è divisibile per cinque! E che c'entro, io? Il 
gioco è cosi: ci saranno missioni segrete o che 
altro; fatto sta che le cifre sono quelle. La sostanza, 
problematiche algebriche a parte, è che ogni gruppo 
di missioni equivale a un livello, e che per diventare 
supermaxieroi dovrete risolverle tutte. 
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Stata per entrare nella torre di controllo di Newark. 
Rigorosamente allagata. 
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Ecco Topolino sulla via del crimine e uria formica che fra 
preso troppe vitamine 


cioè, che le lampadine a 98 watt esistano. Da qual- 
che altra parte del gioco troverete una lampadina 
da 100 watt, e a questo ponto non vi dico più nien- 
te. Altra cosa: giusto all'inizio c’è una terribilissima 
bomba Limburger che sta per esplodere. Oh, che 
tremarella! Ovviamente la bomba esplode appena la 
si tocca, e quindi bisogna trovare un sistema diver- 
so dalla manipolazione diretta. Ebbene, non vi rivelo 
la soluzione come ho praticamente fatto prima, 
però sappiate che Limburger è una marca dì for- 
maggio, e solo con questa informazione si può neu- 
tralizzare la bomba. Ma uno che odia il formaggio 
come fa? 

E va bene, andiamo avanti. Sparsi qua e là troverete 
villaggi, chiese, residenze, sudi, metropolitane e 
musei. Nei villaggi di solito c'è almeno un commer- 
ciante, dal quale potere procurarvi armi e art 
nuove e rivendere quelle vecchie. Per aiuc 
programma equipaggia automaticamente le ml^ 
a disposizione, risparmiandovi tutte le prove. 

Nel caso che i vostri eroi siano sinistrati dai ( 
combattimenti, dalle radiazioni o dalla 
rìgìnosa d sono alcuni sdamani che vi possor 
tare, naturalmente dietro compenso Acfcf 
c'è in un villaggio una (com)piacente signor 
dirige un'attività connessa molto strettamente con 


Come avevo già fatto con Xanth, e le affinità sono 
notevoli a cominciare dalla casa produttrice, vi anti- 
cipo qualcosina sui problemi in cui vi imbatterete 
all’inizio. In un certo punto del gioco troverete 
"condizioni disumane di lavoro" in una fabbrica illu- 
mi nata da una singola lampadina a 98 watt Posto, 


Qui si combatte contro 
facce di latta assortite. 
Roba da supereroi 


Volete armi’ Rivolgetevi a costui ma non stringetegli la mano sbagliata 


m jh 


'.ueapon shop, Vou se* o cat-o'-^-taits, a p*o shooi*t% o 
5!in<9 shot., a firopiooe poker, a letter opener and o piasti* 
boomerang her*. fi nervaus r^erchant approaches ano 
be^Jns fvss*n9 over you. "Ah* a party o f superheroes! 
Aiways olad to bove castumed erìfAe-t i^hters in »y shop! 
iin honest shop, I rvn — none o< that block worket 


certi "affati" di gomma naturale 
dalle pareti molto sottili! 

Il gioco quindi consiste 
spostarsi per questo scen; 
alla ricerca di tutto quello 
può trovare, cercando 
risolvere le missioni. Ogni zona 
della mappa ha un certo coeffi- 
ciente di pericolo, mostrato con 
una scala graduata da un appa- 
recchio speciale, che indica 
quanto sono duri i mostri pre- 
senti nell’area Interessante è 
notare che il numero di mostri 
per ogni zona è finito: distrutti 
tutti, la zona diventerà sicura e 
gli eroi riceveranno un bonus di 
esperienza. Ogni singolo eroe 
ha un proprio livello di abilità, e 
quando avrà accumulato suffi- 
ciente esperienza diventerà più 
potente. Una cosa da non sotto- 
valutare è che dopo aver risolto 
ogni gruppo di missioni la capa- 
cità del vostro gruppo potrà 
aumentare: si inizia al livello uno 
con quattro eroi al massimo, e si 
può arrivare fino a otto Natu- 
ralmente gli eroi che resteranno 
alia base non guadagneranno mai 
esperienza, e siccome fin dall'ini- 
zio dovrete rinunciare a un paio 














MA CHI SONO I NOSTRI EROI? 

si di sapere tutto di questi superbeniamini. Bene, siamo qui per questo: 
M dei primi otto, con tutti i loro superpoteri. Dico "tutti”, ma in realtà di 
ne hanno sempre uno a testa, anche se si possono aumentare. 
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ha il 

di 

rimettere a 
posto qualsiasi 
macello, Indi' 
s pensabile! 


Un vero duro: 
The Iron 
T u m m y . 
Capace di 
mangiare qua- 
lunque cibo 
senza avere 
poi problemi 
di stomaco, il 
suo simbolo 
sulla tuta è 
una sorta dì 
melanzana.,. 
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Mademoiselle 
Pepperoni ha 
la capacità di 
vedere in qua- 
lunque scatola 
di pizza senza 
aprirla. Otti- 
ma per scopri- 
re se ci sono 
trappole nel 
bottino. 


ISl 


Tropical Oil 
Man ADORA i 
grassi, e ha 
l'incredibile 
potere di alza- 
re il colestero- 
lo a chiunque. 
Terrificante! 



Captalo £xci- 
tement» inve* 
ce, ì cosi ecci- 
tante da riu- 
scire a far 
addormentare 
qualsiasi ani- 
male. Il pro- 
blema sarà 
distinguere gii 
animali dal 
resto.,. 



Oxide 
mvt 
de la 
di 

rttre qualsiasi 
Superi fcf* 
metallica. 
Combattendo 
contro r robot 
è l'ideale. 








Questa è la sede di un gruppo di vostri coltegli*. Grandi lavoratori 


la metropolitana sorprendentemente funziona ancora: 
talmente bene che non vi la entrare senza i permessi 


Come appaiono le piazze del mercato. Il cane a due 
code passava di li pei caso 


di essi, vi rendere» conto di quanta differenza si 
crei dopo due o tre livelli superati. Ma questo 
dipende tutto da voi. 

Ricordate che mangiando isotopi radioattivi si pos- 
sono acquistare permanentemente nuovi poteri, e 




cosi mangiando pesce si sviluppa l’intelìigenza (che 
scoperta!), mentre mangiando carne vengono fuori 
i muscoli. Mi viene un dubbio: per i muscoli non 
servivano mica gli spinaci? 
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Hmmm, il pupo non è 

affatto malvagio! 
Dopo Xanth, tutto sui 
generi® compra, mi 
sarei dovuto aspetta- 
re un prodotto simile, 
ma devo dire che questo nuovo lavoro legend fun- 
ziona e si lascio giocare. Va ricordato che V umorismo 
ai limiti dell'assurdo in Hohoken ricorda non poco 
quello di Xanth. e quindi i problemi diventano, appuri* 
to, assurdi. Occorre quindi una mente un po 1 specia- 
le (diciamo contorta? Diciamolo) per giocare a 
Hoboken e risolverlo, e per fortuna che la Legend oi 
ha gentilmente inviato una listone di soluzioni ai pro- 
blemi, grazia alla quale è stato facile capire l'esatta 
natura del gioco. 

Non nego comunque che vi potrebbe piacere parec- 
chio: ('ambientazione è del tutto insolita, la giocabi- 
liti c'è e il divertimento pure, me prima dì far piange- 
re Il vostro portafogli pensateci su un attimo, perché 
tutta questa marea di estrosità deliranti potrebbe 
risultarvi inditjesta, e davanti al primo problema tnop- 

C “mattoide' per \ vostri gusti II "lambnisco* potreb* 
rischiare di diventare aceto. 


erotici Vou are .n a plush parlar wìth or, extt te< thè 
southeast a ta?tefutty under 3 tat ed si^n adar nr- thè mali. 
Vou $ee a madam here. 
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In fase «Il preview 
1 dissi che queste 
; gioco ricalcava un 
po' troppe Wing 
Commander. 
Valutando la 
versione finale m 
sono 

piacevolmente 
ricreduto. 
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ammettere di aver sbagliato {un po' come tutti), ma 
dì solito Io faccio. In questo caso ho dovuto ricre- 
dermt su questa ennesima simulazione spaziale; 
ensavo infatti che fosse una copia malriuscita di 
C. e invece ero abbastanza fuori pista... 

In Star Crusader (il titolo è decisamente appropria- 
to) vestiamo i panni di Roman Alexandria, il pilota 
più capace dello squadrone Gold (il migliore), 
dell'Impero dei Gorene; costoro sono I fondatori 
di una delle civiltà probabilmente più avanzate 
dell'universo, e ormai da secoli vanno in giro per lo 
spazio a cercare altre civiltà (dì solito inferiori a 
livello tecnologico) a cu) offrire la propria protezio- 
ne. I Gorene si definiscono infatti “distributori di 
saggezza, scienza, cultura e civiltà" e mettono sotto 
il loro controllo le altre razze che si vengono a tro- 
vare sul loro cammino, senza accettare li “no" 
come risposta. Chi rifiuta di essere "aiutato", 
pesca, ahimè, il famigerato jofty (quello di Max), e si 
trova Improvvisamente in guerra. 

Al termine delia lunghissima e suggestiva sequenza 
introduttiva (durerà almeno (0 minuti!) vi verrà 
ordinato, nonostante siate appena tornati da 
un’altra campagna, di recarvi in un nuovo settore 
da colonizzare: Ascalon Rift. 

Al vostro arrivo trovate cinque razze aliene; ì Tan- 
cred, i Maiuma, gli Zemun. gli Amlen e i Nuubyans 
o Numeri Nessuno di questi è d’accordo a riceve- 
re gli "insegnamenti" dei Gorene. e stari a voi por- 
tare a termine (in un modo o nell'altro) la conse- 
guente guerra. 

Uno degli aspetti che ho più apprezzato durante 
tutto il gioco è l’estremo realismo dì tutti gli avveni- 
menti; delle 104 missioni presenti ne giocherete più 
o meno una trentina, e la sequenza in cut lo farete 
verrà direttamente influenzata dalle vostre azioni e 
dalle scelte che compirete, per cui fa totalità delie 
missioni rappresenta un insieme di percorsi alterna- 
tivi che variano al mutare degli avvenimenti. 

Un’altra grossa differenza rispetto ai simulatori 
della Lucas e della Origin sta nel fatto che le missio- 
ni non devono rutte essere necessariamente supera- 




te: alcune, 

che sono di vitale importanza per il proseguimento 
(o meglio la fine) del gioco, portano alla morte o alia 
corte marziale, mentre altre conducono solo a per- 
corsi diversi. A questo proposito vorrei sottolineare 
uno degli aspetti a mio avviso più importanti di Star 
Crusader; a un certo punto vi verrà data la possibilità 
di scegliere da che parte stare, ovvero se continuare 
a combattere per la "civiltà" dei Gorene o per la 
libertà delie razze aliene, 

Sin dalle prime missioni vi accorgerete infatti che 
spesso vengono tirate in bailo questioni etiche e 
morali e, una volta giunti al punto di cui sopra (più 
o meno a metà avventura), sarete in grado di pren- 
ci ; 
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dere anche voi posizione sulla questione, ii bello è 
che entrambe le strade sono percorribili e portano 
entrambe a finali diversi. 

Dal tato tecnico. SC non è al livello di Tìe Fighter e 
di X-WIng, ma non dimentichiamo che una buona 
fetta del successo che questi ultimi hanno avuto è 
dovuto ai film, mentre in SC siamo di fronte a qual- 
cosa di totalmente originale. Per l'occasione mi 
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sono messo a giocare con entrambi i titoli e la 
prima eoa che salta all'occhio è la velocità con cui 
si muove il tutto: TF è decisamente più veloce. 
Questo e pero dovuto, almeno in parte, al fatto che 
in TF. a livello di algoritmi grafici, è stato implemen- 
tato solo il Gouraud Shading. mentre in SC oltre a 
quest’ultimo, troviamo anche un Light Source Sha- 
ding (con il quale si ottengono effetti di luce assenti 
nell’ultima fatica Lucas) e il Phong Shading (proba- 
bilmente il migliore). Non si è però raggiunta una 
differenza che possa giustificare una taie perdita di 
velocità - arai, gli oggetti in SC non sono al livello di 
definizione di quell» in Tìe Fighter. 

Per quanto riguarda il numero di astronavi e oggetti 
spaziali di vario genere TF ne ha decisamente di più 
in totale, ma il "parco astronavi" a disposizione di 
ogni pilota in SC è molto più esteso (specialmente 
se vi unite agli alieni). Le astronavi sono molto belle 
da vedere, tipo lo Scorpion o il Samurai: tutte molto 
fantasiose e dalle forme più strane. Ognuna di esse 
monta un cannone laser e una o due armi addiziona- 
li che variano di vascello in vascello. Sul cruscotto 
abbiamo tre monitor che possono essere, a seconda 
delle esigenze, utilizzati o meno e su ognuno dei 
quali si può visualizzare una tra le godici schermate 
informative (radar, danni subiti, danni inflitti, scanner 
e via dicendo). Molte sono le opzioni in più sulle 
astronavi, .rispetto a TF, e comunque l'impostazione 
deii e stesse e sostanzialmente diversa. 

L'aspetto che differisce di più da TF, rispetto a SC, 
è il controllo dell’energia totale dell'astronave: nel 
primo dobbiamo preoccuparci solo di motore, laser 
« scudi (e amministrare l'energia tra i tre è relativa- 
mente semplice), nel secondo siamo davanti a un 
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usare i postbruciatori e quindi si ritorna al discorso 
della gestione dell'energia Interna. Altro (articolare 
in più: se la vostra astronave é dotata di raggio trat- 
tore avrete la possibilità di catturare dei nemici 
(quelli che si sono elettati con le capsule di salvatag- 
gio). Per II resto 6 tutto molto simile: la mappa, fa 
comunicazione con gli altri alleati, la possibilità di 
dare ordini, etc. ett— 

Benché SC rimanga al di sono degli standard della 
Lucas (non di malto però), risulta lo stesso davvero 
piacevole, perchè, a mìo personalissimo giudizio, al 
realismo degli eventi unisce una straordinaria gtoca- 
bilìtà, parametro che da sempre fa la differenza In 
tutti i giochi. 

Ah! Dimenticavo! Per due volte (ma potrebbero 
essercene di più) alla conclusione di altrettante mis- 
sioni. mi sono trovato davanti al messaggio "conti- 
nua sull'espansione di nuove missioni taf-dei-cali" a 
segnalare che oltre aH’owio seguito verranno rea- 
lizzate missioni aggiuntive. Devo confessare che, 
dato che il gioco mi ha coinvolto, sono già in attesa 
di vederle, 


IMM 


affermano che Star 
Cruaader sia meglio 
di Ti» Fighter... Beh. 
non esageriamo, però 
sono decisamente sulla giusta strada. La grossa dif- 
ferenza. a mio giudizio, la fanno due fattori; uno è la 
maggiora esperienza della Lucas, sia come bravura 
dal lato puramente tecnico dei programmatori, sia 
per il fatto dì essere a un secondo prodotto; l’altro è 
r ambientazione di Guerre Stellari (chiunque abbia 
visto almeno una volta I film di Guerre Stellari vuole 
ha sempre sognato di pilotare un X-Wing o essere 
uideto dallo forza). E’ comunque decisamente tangi- 
ite il grosso sforzo di ‘quelli delia Take2‘ per realiz- 


zare un prodotto di qualità, soprattutto nella grande 
gìocsbilità e nell'intenzione di non copiare per filo e 
per segno i due grandi predecessori, e per tentare di 
dare qualcosa di più e di diverso. 

Presentazione e grafica sono molto curate e molto 
belle, mentre ìl sonoro à a livelli normali. La gioc abi- 
lità è il punto di forza di tutto il titolo, che è davvero 
coinvolgente. Le longevità, ovviamente, viene esalta- 
ta dal vari percorsi e due diversi finali; state tranquilli 
che non smetterete di giocarci troppo presto. 



computer che ci permette di gestire 
una decina (più o meno) di apparec- 
chiature a seconda dei velìvolo: 
motto spesso bisogna disattivare una 
o più funzioni per rendere attivo il 
sistema di autoriparazione. 

Oltre a questo ci sono tutta una 
serie di differenze minori come per 
esempio II fatto che per entrare in 
iperspazio l'astronave deve essere 
completamente ferma e rimane cale 
per alcuni secondi, oppure l'uso degli 
afterburner che permette di allonta- 
narsi notevolmente dagli inseguitori, 
procurando cosi II tempo necessario 
al salto iperspaz'aJe; naturalmente 
dovete aver® enei già sufficiente per 
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MOBILITA' 





COUflGU RAZIONE BASE; CASE DESKTOP 0 MlMQWEi /fiAH 4MB 
tóOTHER BOARD KfSA £0011 BUS (ZOCCOLO PEI OVERDRIVE PENTIUM! 
L28.KB..CACHE ESPANDIBILE 256 KB/ DRIVE 1,44MB/ HARD DISK 210MB 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB CIRRUS LOGIC a 5424 Viotti 
(WmOffiACCEUEIAIOR iJflUE tOLOl) -TASTIERA ESTESA 1 02 TASTI 
MOUSE STARAR + TAPPETIHO /GARANZIA 12 MESI 

assistenza diretta ih SEùi/mniiLmisam tu m 



CRg TlVEa mmi 





386DX-40 

486DX-40 

4860X2-66 


1.270 

1.570 

1.690 



486SX-33 

m) 

486DX 33 


486DX2-66 



^ 

Intel 

lnte\DX4 

MOTHER BOARD 256KB CACHE EXP. 512KB 
RAM 4MB EXP. 64MB 
3 SLOTS VESA LOCAL BUS 
3 SLOTS PCI LOCAL BUS 
ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE 

/Afra DX4-75 

/Afra 0x4-100 

2.090 

2.290 


l | — i » ' 




PCNTWM-66 

PENTIUM- 90 

(B5ÓKB CRCHC - BUM 6MB) 



t 



GftfìTfS 


PROGRAMMI PHEINSTALLATI SU HD 
COM PLETI DI LI CENZA É MANUALI 


LOTUS SMARTSUITE 2 PER Wl NDOWS: ami prò u*ioniun±OtFiitUHa graphics Zff+cc mah u IH ONIA GGÌO 



ISoundl S01 JND BLASTER 2.0 VALUE 
^ ■■ ^ i l^ SOUND BLASTER PRO VALUE 
l -n+Yì ri H SOUND BLASTER 16 BASIC VALUE 
SOUND BLASTER 16 MULTI CD /+ASP 
SOUND BLASTER 16 SCSI-2 A ASP 
SOUND BUSTE* WÀVE 32 
MIDI KIT/ MIDI CONNECTOR BOX 
MIDI BLASTER 

VIDEO 5P1GOT/VIOEO BLASTER ES200 
MM KIT DISCOVERV 8 BIT (S8PRO+CD ROM DS+ALI+5CD) 
MM KIT DISCOVERV CD16 [SB1 6+tD ROM DStAlT+ÈCD) 
MM KIT GAME BLISTER (D 1 6 (8CD j 
MM KIT EDU1AINMENT CD16 (6CD) 

EASY CD 16 (LETTORE CD-ROM ESTERNO + MM KIT) 

AVER 2000 PRO 64K COLOR + 5W (DIGFTAL1ZZATRICE) 
AVER 1000 PRO 64K COLOR (GENL0CK1 / FADE IN - OUT 
LUTORI CD JLQM. DOUBLÉ SPEED (3QQKB/se<): 

. ■ MITSUMI fXQOID 

CREATIVE SB UPGR ADI 
l *■ 2 CD : MULTIMEDIA ENCICLOPEDIA 
ALDUS PHOIOSTTIER PEI PHOTO CSI 

TV CODER {VGA TO PA1/SVHS CONVERTER) INTERNO 
A VER KEY (VGA 10 fAL AVN5 CONVERTIR) ESTERNO 
TRUST VIDEO ENCODER/PC-TV BOARD 

mEmtBMEm 

Ufi 00- 9A 80C 2M(ps 
£0100- 24AIM167cfls 
STYLUS 300/800/ 1000 
STYLUS COLO R 
P2Q -24A 60C !92tps/PJO 134( 
PJ2024A136C2Hcps 
55610 - USER 300dpi - 6ppm 
DESKJET 520 600 3CHkfpl 



110 

T60 

200 

260/330 

340/430 

520 

75/140 

340 

420/590 

540 

640 

740 

840 

1070 

690 

1240/640 

250 

360 


240 

270 

190/320 


EPSON 


§P 


hewUTT 

Packard 


DESKJET 310 MOJpi ìfop/coioM 


WE-sa 


mm. 

DX - 0X2) 


GWEiEtN 


i wmm. mmn 

(PER CPU 80486SX 

35LOTS VESA LOCAL BUS + 3 SLOTS ESA 
ZOCCOLO PENTIUM OVERDRIVE P24T 
CACHE 128KB ESPANDIBILE A 512KB 
RAM EXP. 64MB (2 SLOTS 72PIN + 8 SLOTS 30PIN) 
256KB CACHE U13Q 


■ Trusf 

Ti 1 ICOn ftuVlt ATlOJi 




SW DA TACOU+DA TA FAXfTRIOj IN ITALIANO 


DliS-KiS 


mm 

210MB/250MB/270M8 
340M8/425MB/540M8 
730MB/1080MB 
120MB SEAGATE 2,571 70M3WD 2, 5* 

GRUCACHI VESA LB 0MB>1WI 

STREAMER INTERNO 3,5* CONNER/AIWA 2S0MB 


WESTERN GARANZIA t AN NI 
r m DIGITAL 


2400/9600 + VIDEOTa INT/EST 
14400/14400 INTERNO/ESTERHO 
14400/14400 + VIDEOTEL POCKET 


G:o^RJo^E‘S'S:omasHiMMBe-R.U) 




290/320/340 

390/440/540 

840/1090 

390/440 

240 

290 


80387 DX4Q MHZ (UlSI) 

SIMM 1MS/4MB 
SIMM 32 BIT 72 PIN 4MB/ 8MB / T6MB 
CPU B048ÓDX-33 (INTEL) 

CPU 80486DX2-66 (INTEL) 


270/570, 


90 

65/250 

70/1.040 

390 
490 


HP DESKJET 500C/S50C SKkk 340qa 
HP DESKJET 560C 600 300dpf 4ppm 
HPIASWif 7 4£ìMB 30Gdpj 4ppm 
HP LASERJET 4MP m 600dpi 4|tpn (PteiSuipi) 
HP LASERJET 4 PLUS 2M8 600dpi 1 2 m 
HP LASERJET 4MP PWS 6MB POSTSCRIPT 
* ,A8K 

Ta//y *TM 24À 80C mWMT84 136C 

y moìc/Mmcmm 

5FAJ9 LC 24-2011 2IOqn MULWONT 


290 

370 

440/540/970 

1.090 

340/470 

470/670 

840 

540 

590/70 

640/850 

1.140 

1.190 

2.590 
2.690 

3.590 
290 

470/590 

540/670 

440 


SX?W.£iD EA1&GH 


fTRU£COLOR ±w m ACCELERATORI 


CIRRUS LOOK a 5424 1MB ISA / VL-BUS 
CIRRUS LOGIC a 5428 1 MB EXP 2MB VL-BUS 
TSENG ET4000/W32l\m EXP 2MB VL-BUS 
53 805 IMS EXP 2MB VL-BUS/PO 
53 928 1 MB PCI LOCAI IUS/2MJ 


07,GJ/6Ti/£<&RCTS:CWN 



*P; 


140/140 

170 

190 

220/340 

390/540 


wma 

TAVOLETTA GRAFICA miY/WxìT 
HAHDY HWSTB/W 2S6 + OCR 
HAHDV TRUST COLOR 2Z6.00GC + OCR 

SCANMAN 32 (B/W+ OCR) D0S/W1N 
I<b- SCANNIAN 256 (B/W + OCR x WINDOWS) 

Z ! 'JL SCAHMAN COLOR 167 MC 
UiiliCl JCAWAWN WS VTOUCH (PARALLELA) 
SCANNER PIANO TMSnìWdpi T6.7MC+ OCR 
SCANNER PIANO UMAX 0040 UOOdpi 16,7MC ^PHOTOSHOP LI 

WtfWTRUS ] r 1024*768x0,28 
14’ reusn024x7 60x0,31 
14’ SMKAR/rTC 1024x768x0,28 NI 
54* 7S1/5T 1024x760x0,20 NI LR 
14* WfC 5VGA/2V 1024x768x0,28 NI LI 
15' STAICAR/frC 1280x1 024x0,28 NI DIGI1ALUDISPIAY 
15* #££3171024x768x0,28 NI IR 60 Hi 
15* HEC 4FGeipm 1024x768x0,28 NI LR 76Hz 
17* STAKAR/ETC 1280x1024*0,26 Nt LR mnAll*mHAi 
\T HEC SE 1024x0,28x0.28 NE LR 
17" NEC 5FCp 1 280x1024x0.28 NI LR 
2CT SONY 2Ò36 1 280x1024x0.30 HI LR DIGITALE 
21* NEC 6FG 1280x1024x0.28 NI LR DIGITALE 


t,bwo:o:k 


asmi 

SUPERMAIE 486SLC25 4MB>8MB HD1 70MB 
486 NO CPU '4MB -NO HD 



290/490 

140 

340 

190 

290 

650 

440 

U9Q 

1.590 


170 

350 

390 

420 

S90 

590 

790 

1.290 

M90 

1790 

2.370 

3750 

3.890 
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Wl li WORKS 3.0/ UPGiUDE DOS WIN 
WIN- PUBLISHER 2.0/ UFGRADE 
WIN- PUBLISHER DESIGN PACK 1,0 
WINWORD 6.0 /UPGRADE 
EXCEL S.O PER WINDOWS/ UPGRAOE 
OFflCi PRO: tXCEL SO. tf 0IB é «ACCESS U .TOWLl KMKI 3.POAJJL 
MS DOS 6.2 UPGRAOE /MS DOS 6.2 x HW (PC/HO) 

WINDOWS 3.1/ WINDOWS * WORKGROUP (UPGRAOE] 

MS VIDEO x WINDOWS (INGLESE) V I 0 

COREL ORAW 3.0 (DISCHI t C0J/4.0 UPGRAOE (DISCHI 4 CD) 

COREL VEK1URA /COREI SCSI 2.0 

MS FLIGHT SIMULATOR VSCENERY OISXS: PARIS - NEW VORK 

mm mi 

DRAGONA LAIR (ECCEZIONALE) 

DIZIONARIO DELIA LINGUA ITALIANA t [DITELI 
LA DIVINA COMMEDIA (EDITTI) COMPUTA 
LA DIVINA COMMI DIA. IKiRNG/MGATDRIO/PALADÌSO 
STELLE PIANETI E DINTORNI (COITELI 
Il MONDO DEGLI ANIMALI (EDITEl) 

VIAGGI NEL MONDO (EDITEU 

PARLIAMO INGLESE (CORSO DI INGLESE MULTIMEDIALE) 

MI. (HIP { lACKSÓN) 

(INEMANIA 94 / DINOSAURI / ART GALLERY (MICROSOFT) 

MULTIMEDIA BEETHOVEN 

COREL POWER PACK 

THE SECRET DE MONKEY ISIAND 

TEMPRA ACCESS (PHOTO CD)/COREL PROF PHOfOS SAMPLER 

THE CUP ART WAREHOUSE (CHESTKUT) 

THE WORLD OE COMPUTER SOFTWARE (VOI. 1, 2, 3, 4) 

OINOSAUR ADVEHTURE 

ULTIMATE COLLECTIOHI/ Il 

GIGA GAMES / SPACE t ASTRONOMY [WALHUT CHECK) 

TOO MANY TYPEFONTS (CHESTNUT) 

OfATHSTAR ARUDE BATTIES (CHESTNUT) 

THE COMPLETE WINDOWS SET/ POWER UTTLTTIES 

THE EDUUTTONÀl DISK /THE PROGRAMMER DISK 

SUPER ARUDE GAMES/GAME PACK II 

THE SEXIEST WOMEN OH CD/THE SOUND OF MULTIMEDIA 

TIME TAB t£ Of H (STORY SQENCE R IH NO VATI OH 

TIME TABU OF IIISTORY: ARIS & ENTERTAINMENT 

TIME TAB LE OF HISTORY: BUSI HESS, PO ima 4 MEDIA 

DBIGNER FOMTS FOR WINDOWS 4 400 FONT5 

ALONE IN THE OARK/DAY OF TENTACLE 

IMCA II/G08UNS 3AOST IN TIME 

CD PER ADULTI DREAM GIRL/ THE CD BROMI (X RATEO) 

IRACY I LOVE YOU/HOUSE OF OREAMS/ADULTE PALATE VO1 1 

IMIERÀCTIVE SEYMURE BlfTTVDREAM MACHINE INTERACTIVE 


270/1 SO 
240/150 
TOO 
6SO/2TO 
650/290 
1.090 
IIO/lOO 
190 
50 

270/470 

350/190 

100/69 

ffil 

190 

70 

SO 

50 

SO 

90 

250 

100 

110 

HO 

90 

34/29 

39 

1 VOL. 39 
59 
39/49 
39/39 
39 
39 
39 
39 
39 
39/49 
39 
49 
49 
49 

110/T 10 
1 CD HO 
49/49 
69/69/79 
149/149 


e©;//Ni7i 


AMIGA 1 2 OO /AMIGA CD-32 + 2 GIOCHI 570/490 

MONITOR MiCROViTEC 14" COLORE MSYNC 750 

GIOCHI X AMIGA CD-32 (VARI TÌTOLI) DA L 39 

ALFARAM 1200 ESP. M£M 1M8>5/9HB 220 

^PROCESSORE 68882 40MHZ x ALEARAM 1200 290 

MEMORIE ZIP f IMS x ESPANSIONE Al 200 90 

ESP. MEJL AMICA 1200 0> 1-2-4- 8MB (SIMM 72PIN / 170 

HD INTERNO 2 r S H AMIGA 1200 DA 170MB 440 

GVP Ai 230 TURBO PLUS + 4MB RAM (ESP 32MB) 1 .090 

SIMM 4MB 72PIN (AMIGA 4000) 290 

GVP A1208 SCSI KIT 390 

4£/4C0iOff 2S6K HAHDV SCANNER COLOR (AGA) 590 

DIGITALIZZATORE W0EOW 4. 1 GOLD 320 

GENL0CK MICROGEN/MICROGEH PLUS SVHS 240/440 
GENLOCKCVVC-ZOOf 750 

GVP DSS-8 XTAL CELAR (DICI AUDIO) 170 

VIDEO DAC 18 150 

ETC ETC 



VIA CARLO PIRZIO BIROU» 60/60A 
00043 CIAMPINO - ROMA 
(a 200 m. dalla STAZIONE F.S.) 

S 06/79 1.55.55- 791.21.21 
FAX. 06/791.06.43 
ORARIO: DA LUNEDI' A SABATO 
9-13/16- 19.30 

CONSEGNA GRATUITA A DOMICIUO 
CQMPUTERS. MON1TORS. ACCESSORI 
PER ROMA E PROVINCIA 
SPEDIZIONE GRATUITA COMPUTERS STAKAR 
IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE ESPRESSO 


SCONTO 10% PER 3 TITOLI CD A SCELTA 




















AMIGA 1200 £. 669.000 (IVA compresa) 

AMIGA 1200 + HARD-DISK 250 MB £.1.369.000 (IVA compresa) 

AMIGA 1200 + HARD-DISK 340 MB £. 1.569.000 (IVA compresa) 


Via Rivoli, 38/ A 
10043 ORBASSANO (TO) 
Tei. Oli / 903,15.67 
Fax 011 /903.46.48 

- VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 

- SPEDIZIONI A 
DOMICILIO A MEZZO 
CORRIERE ESPRESSO 
TNT TRACO. 


PC 3,5'* / CDMPC 

Prezzo £. 

AMIGA 

Prezzo £. 

CANNON FODDER (3,5“) 

80.900 

AMITOTO (Totocalcio) 

53.000 

DAY of TENTACLE (CDMPC) 

89.000 

CANNON FODDER 

63.000 

DRAGON’S LAIR (CDMPC) 

67.000 

HEIMDALL II 

72.000 

FIFA INTERN. SOCCER 

86.000 

HEIMDALL 11 A 1200 

72.000 

FLIGHT SIMULATOR 5,0 (3,5") 

99.000 

WORLD CUP ‘94 

72.000 

IL TAGL1AERBE (CDMPC) 

116.900 

FOGLIO ELETTRONICO 

71 .000 

KICK OFF 3 (CDMPC) 

62.900 

GRAFICA D'INTERNI 

44.000 

MICROCOSM (CDMPC) 

120.000 

TUTTIVIDEO 

44.000 

PINBALL WORLD CUP (CDMPC) 

79.000 

AMIGA IN BANCA 

44.000 

SIMCITY 2000 (3.5") 
THEME PARK (3,5") 

108.000 

104.400 

TUTTILIBRI 

49.000 

TIE FIGHTER (3,5") 

WORLD CUP '94 (3,5" / CDMPC) 

85.500 

66.000 

TELEFONACI MI 



ESPANSIONE 512 Kb A500 INTERNA 
ESPANSIONE 1Mb A600 INTERNA 
ESPANSIONE 2 Mb ESTERNA A 500 ! A 1000 
ESPANSIONE 1 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 
ESPANSIONE 2 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 
ESPANSIONE 4 Mb ESTERNA A 1200 i A 600 
ESPANSIONE 1 Mb INTERNA A 500 Plus 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V.2.0 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Reai Time 
SCANNER ALFASCAN 800 dpi 256 Grigi 
SCANNER ALFACOLOR 4096 Colori 
GENLOCK ROCKGEN PLUS 


£. 65.000 

£. 118.000 
£. 320.000 

£. 198.000 

£. 352.000 

£. 661.000 
£. 107.000 

£. 299.000 

£. 499.000 

£. 357.000 

£. 899.000 

£. 439.000 


SOFTWARE SCALA MM 300 AMIGA 
SOFTWARE DELUXE MUSIC AMIGA 
INTERFACCIA MIDI AMIGA 
HARD DISK 80 Mb INTERNO 2.5* AMI 
HARD DISK 170 Mb INTERNO 2,5“ AMI 
DRIVE ESTERNO PASSANTE AMIGA 
MOUSE AMIGA 3 TASTI 
JOYSTICK INFRAROSSI AMIGA 
TV TUNER CON TELECOMANDO 
ALIMENTATORE AMIGA 
JOYSTICK A PEDALE AMIGA 
PREZZI IVA COMPRESA 


£. 633.000 

£. 107.000 

£. 39.000 

£. 520.000 

£. 720.000 

£. 145.000 

£. 49.000 

£, 44.000 

£. 179.000 

£. 95.000 

£. 49.900 


SCONTO DEL 10% SU TUTTO IL LISTINO GIOQHI AMIGA PC !!! ( I giochi in pubblicità sono già scontati ) 


ALCUNI NOSTRI PREZZI 


GARANTIT1 100% 


\y 


ANY 


ITALIANA 

FORNITURE PER CENTRI E.D.P. 

IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDER 

VIA G. MANARA 7 
15033 CASALE MONF. (AL) 

TEL. 0142.451594 r.a. 

FAX 0142.782112 
DANYTEL 0142.453421 
Casella vocale 8888 




U INVIATEMI GRATUITAMENTE 

IL VOSTRO CATALOGO ILLUSTRATO 

□ DESIDERO ULTERIORI NOTIZIE SU 
DANYTEL SENZA IMPEGNO 
DA PARTE MIA 
SIGNOR 
VIA 

CITTÀ CAP 

TEL. 



Quantità 

eia 50 a 100 da210a300 

da 610 a 750 

Frazzo unitario 

MICRO DISK 3,5 2D DS.DD. NEUTRI 
SENZA ETICHETTE 

650 620 

590 

MICRO DISK 3,5 20 OS. HO. NEUTRI 
ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTE 

1.000 900 

650 

BOX PORTA DISK 31/2 0 5 1/4 80 POSTI 


L. 14.000 

ESPANSIONE 512K PER AMIGA 500 


L. 50.000 

CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE 

L. 400 

BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 


L. 39.500 

KIT PULIZIA DRIVE 31/2 0 5 1/4 


L. 5.000 

VIDEOCASSETTA VHS HIGH GRADE 

120” L. 3950 

180" L. 4450 

DATA CARTRIDGE 3M DC 2120 FORMATTATE XIMAT 120/250 MB 

L. 39.500 

TUTTI 1 PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA Spedizioni postali espresse in tutu lutta. Spese di spedizione: 
L 12.000 fino a 3 kg. L 13.000 lino a 5 kg. L. 16.000 fino a 10 kg. L 18.000 lino a 15 kg L 20000 Imo a 20 kg Note: 
cento disk 3 1/2 pesano all’lnctrca kg. 2.5 con imballo 


NOVITÀ! Nasce DANYTEL al n. 0142/453421, il tuo servizio di caselle 
vocali personali. In linea 24 ore su 24 per ricevere o inviare messaggi in 
modo riservato e personale con codice segreto. Risponderà a tutte le 
chiamate registrandole; potrai poi ascoltarle da qualunque luopo. Potrai 
accedere anche a tutte le rubriche presenti nel sistema e lasciare mes- 
saggi e ricevere risposte alla tua casella vocale. Rubriche: Informatica, 
Affari, Cuori solitari, Incontri, Feste, Locali e ritrovi, Top ten, Varie, 
Messaggi simpatici. Tariffe: 1 mese L. 25.000, 3 mesi L. 60.000, 6 
mesi L. 100.000, 1 anno L. 180.000. Oltre alfabbonamento si paga solo 
il costo di una telefonata urbana (L. 127 + IVA a scatto, tariffa notturna 
37 secondi a scatto; vedi tariffe Sip sulla guida telefonica). 

PER INFORMAZIONI: 0142/76396 




* ZOOL 2 

Un paio di anonimi (oddio, la sindrome dell'anoni- 
mato si sta estendendo dalle pagine di ConsoleMa- 
nia a quelle $fi TGM! Ma vi costa davvero cosi tanto 
dire al telefono "Ciao, sono Tizio, chiamo da Lego- 
land e volevo sapere un trucco per il gioco Caio 
che funziona sul computer Sempronio"?) ci chiedo- 
no dei trucchi per lo splendido platform della 
Gremlin. Niente di più semplice! Nella schermata 
dei titoli basta semplicemente digitare BUMBLEBEE 
e sentirete un jingle e vedrete un lampeggio che vi 
segnaleranno la attivazione del cheat-mode. Duran- 
te il gioco potrete facilmente saltare i livelli schiac- 
ciando il tasto "Return", il trucco è per Amiga ma 
non sappiamo se faraoni anche su PC. Tentare non 
nuoce, eh? 




M 

Vi 








. 




mani mudi, e usafi'aforo vplta sulla tuta presa nella 







Il piccolo capolavoro dei Sensibie è diventato prima 
un gioco di culto e ancora oggi molti utenti di 
Amiga e PC sono alle prese con missioni ancora al 
di sotto degli stage con due cifre (me compreso!). 
Nella terza fase dell'ottava missione, se vi dirigerete 
nell'angolo in basso a destra troverete un cespuglio, 
all'Interno del quale sono nascosti una cinquantina 
di esplosivi. 

Se invece volete fare le cose in grande, possedete 

' 

un PC e un "diskeditor" tipo quello delle Norton 
Utilities vi basta sostituire dei valori in alcune loca- 
zioni di memoria. Per fare si che ogni personaggio 
abbia all'attivo 999 omicidi, bisogna inserire nelle 
locazioni 72, 84, 96. 108, f 20, 132, il codice E7Q3. 
Per promuovere automaticamente tutti i vostri 
personaggi basta piazzare nelle locazioni 76, 88, 
100, 112, 124, 136 il valore OF. Infine per ottenere 
999 reclute basta digitare il valore E703 nella loca- 
zione 18. 

■ T 

Per Amiga, invece basca digitare JOOL5 quando sal- 
vate una posizione e godrete di un trucchetto vera- 
mente interessante. 

* SANI & MAX 

Malgrado la soluzione sii apparsa sul nùmero 65, 

: 

c’è ancora qualcuno che ha dei problemi per termi- 
nare l'ultima avventura delta Lucas (non chiedetemi 
chi, perché quasi nessuno si identifica!).. A quanto 
pare l'utilizzo della mano dì Jesse James è rimasta 
oscura, ma proprio ne|l’ù!tirrto numero c'ara 
un'errata coèrige che spiegava nel modo esatto la 
sequenza, di azioni da fare (purtroppo la telefonata 
è dei 9 giugnoe spero che nel frattempo il miste- 
rioso lettore sia riuscito a venire a capo di questo 
enigma!).' Un altro anonimo lettore invece,, cl chie- 
de come superare II bigfùot all’ingresso della festa. 

jj <5 i 

Entra nella locanda e usa il catrame con'f peli del 


Ebbene, 

eccoci di nuovo allo 
spazio dedicato al 
nostro servizio 
telefonico che, dopo 
qualche mese 
d'assenza è tornato 
anche sulle pagine di 
TGM in modo 
pressoché stabile, cosa 
che negli altri mesi 
non era stata possibile 
a causa dello spazio 
veramente da contare 
esiguo. Sperando che 
ogni lettore che ha 
lasciato II messaggio 
in segreteria (come al 
solito trascritti dal 
Rcrffo) trovi quelle di 
cui ha bisogno, vi 
saluto ricordandovi 
comunque che tutti i 
vostri messaggi sono 
ascoltati e nel limite 
del possibile (il MIO 
possibile) le risposte 
verranno date a tutti 
proprio in queste 
pagine, perciò se non 
trovate il vostro 
messaggio tra queste 
righe non disperate, 
perché le troverete 
prima e poi (nel gire 
di due mesi al 
massimo, s'intende), 
viste che l'144 è nato 
proprio per non 
cestinare nessuno e 
soddisfare tutti. Beh, 
non mi resta che 
augurarvi buona 
lettura! 


roulotte di Trixie e aggiungici anche il toupee di 
Conroy, in modo tale da confezionare un costume 
da Bigfoor che farai indossare a Max. Contento? 

* THE CHAOS ENGINE 

Paolo chiama dalla provincia di Roma e chiede un 
trucchetto per l’ultima fatica dei Bitmap Bros. Nella 
versione per Amiga 1200, per avere il 
massimo di soldi, vite e armi, 
basta iniziare una partita a 
“due giocatori”, fare 
accoppare il part- 
ner e alla 
domanda 
se si 
vuole 



resu- 
scitar^ 
rispondere 
"No!". Cosi 
facendo avrete un 
carico di munizioni, 
danaro, ecc, molto ricco. 

* BUBBA N’STIX 

Per la versione per CD 32 basta digitare la pas- 
sword NNDDBB2N77. Sinceramente non so se a 
Paolo vadano bene per la versione A 1 200. ma basta 
provare, no? 

* DESERT STRINE 

Sempre Paolo dalla provincia di Roma et chiede del 
trucchi per il primo capitolo delia strepitosa saga 
ideata dall’Electronic Arts. Le password per i livelli 
sono le seguenti: Secondo Livello LQJAQRJ; Terzo 
Livello TLJfOAQ; Quarto livello WEITVJV. Con il 
codice BQQQAEZ si possono ottenere dieci vite, 
armatura e munizioni infinite, mentre con il codice 
VVNVYAE si può accedere direttamente alia 
sequenza finale! 

* FLASHBACK 

La famiglia Albanese (o forse più semplicemente . 
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uno dei membri) ci chiede un aiuto per superare il 
secondo livello di Flashback. I codici per superare ì 
livelli valgono solo per la versione italiana e qui di 
seguito riportiamo A quelli per Amiga che per PC. 
indicati tra parentesi. Livello Facile I) WIND 
(JAGUAR) -2) SPIN (COMBEL) -3) KAVA (ANTIQ 
- 4) MIRO (NOLAN) - 5) TEST (ARTHUR) - 6) 
GOLD (SHIRYU) - 7) WALL (RENDER). Livello 
Normale I) FIRE (BANTHA) - 2) BURN (SHIVA) - 
3) EGGS (KASYYK) - 4) GURT (SARLAC) - 5} 
CHIP (MAENOC) - 6) TREE (SULUST) - 7) BOLD 
(NEPTUM). Livello Difficile I) MINE 
(TOHOLD) - 2) YOUR 
(PICOLO) - 3) LINE 
(FUGU) - 4) NEST 
(CAPSULE) - 5) 
LISA 
(ZZZAP) 



-6) MARY 
(MANIAC) 

7) MICE 
(NOWAY).' Per la 
versione PC basta digitare 
BELUGA per arrivare alla scena 
finale. Tutti contenti? 

* JURASSIC PARK 

AntJrea Scatolai da Castelfranco (per quanto 
riguarda Simon The Sorcer. presumo che tu abbia 
trovato la soluzione sul numero di Luglio/Agostoj, 
ha dei problemi per superare il recinto dèi gallina 
mui e ci chiede le password. Livello 2 - B5A48352; 
Livello 3 - E54C67AA; Livello 4 - D5F4AB62; Livel- 
lo $ - 95B48B42; Livello 6 - 85A4834A; Livello 7 - 
85B48B42;, Livello 8 - F54C6FAA; Livello 9 - 
C57C^7B2: Uvello IO - D56C7FBA: Livello II - 
A5I49F5A. 

4 RÈBEL ASSAULT 1 , '■/ ' , / J 

Il CD della Lucas continua a stupire e qualcuno ci 
chiede dei trucchi e delie password. Quando; appa 
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re il Ioga 1 della Lucas davanti alla Deatft Star, muo- 
vete il joystick nelle seguenti direzioni: SU> 


FUOCO, GIU’. FUOCO. SINISTRA, FUOCO. 
DESTRA. FUOCO, Premendo sul tastierino nume- 
rico, durante la partita, premendo il tasto dimi- 
nuirete i danni della vostra nave (provate ad indovi- 
nare cosa succede se premete “+’ 1 ?). Per scegliere 
le missioni basta premere i seguenti tasti: I - FIGH- 
TER TRAINING; 2 - ASTEROID TRAINING; 3 - 
KOLAADOR; 4 - STAR DESTROYER ATTACK; 5 
- TATOOINE ATTACK; 6 - ASTEROID FIELD; 7- 
PROBE DROIDS; 8- AT- AT ATTACK; 9 - 
STORMTROOPER GUN-FIGHT; A - PROTECT 
THE TRANSPORT; B - YAVIN TRAINING; C - TIE 
BATTLE; D - DEATH STAR ATTACK: E - THE BIG 
CANNON; F - TRANCH RUN. In alternativa ci 
sono i seguenti codici per i due livelli di difficoltà 
(tra parentesi la versione diffìcile e in minuscolo 
quelli della versione normale). Livello I FALCON - 
Biggs - (ACKBAR); Uveite 2 ANOAT - Kaiburr - 
(FORNAX); Livello 3 MYNOCK - Yuzzem - 
(BESPIN); Uvello 4 BRIGIA - Dagobah - (KESSEL); 
Uvello 5 GREEDO - Mimban - (ORGANA). 

* IWIYTH 

Enea, oramai divenuto un frequentatore assiduo 
della nostra segreteria, ci ha lasciato un trucco per 
il mitico gioco della System 3. Per avere vite infinite 
basta digitare SNUFLE CAKE. Caro Enea ti ringra- 
ziamo di cuore, anche perché sei il primo che lascia 
un trucco e non, ne chiede solamente, ma avresti 
dovuto anche specificare in quale momento e dove 
digitare il codice. Comunque grazie ancora. 

* BATTLE ISLE 2 

Il solito ignòto ci domanda se siamo a conoscenza 
di alcuni trucchi per questo splendido gioco di stra- 
tegia. L'obiettivo primario è quello di distruggere le 
riserve di carburante nemiche visto che di solito il 
computer non pensa a rimpiazzarle, cosicché in 
breve tempo i mezzi si fermeranno per mancanza di 
combustibile. Inoltre se avete bisogno di effettuare 
un'azione evasiva, fate avanzare sempre una bùggy o 
un soldato, visto che gli attacchi dèi computer 
danno priorità maggiore proprio per queste due 
unità. Per concludere ecco i codici delle venti mis- 
sioni, I) ÀMPORGE; 2) JOGRWAI; 3) GEGIDOS: 
4) WABODAE; 5) BUFASWE; 6) GEHAUWA; 7) 
OLARiBU; 8) FITFORGE; 9) DAFATWA; IO) 
WAB1KDO; II) G£EU$AT;.'T2) KAIMAWÀ; 13) 
SIETIBU; 14) GÈDÉROM; 15) ULUARGE; 16) 
A8UNDWA; 17) LANADGE; 18) WAFEFAL; 19) 
BUSALUG; 20) GEKEFZU. Uff! 


IN BREVE 

Stefano Carrara ci ha ^hiesto su quale numero 
abbiamo pubblicato là soluzione di Hand Of Fate: il 
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numero in questione è quello di giugno ‘94 e -più 
precisamente il numero 65. Michele ci chiede se è 
vero che la Virgin sta prendendo accordi con la 
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Actiaim e piti ih generale la SEGA per cbnvertire i 
giochi di successo per Megadrive anche su Amiga e 
si chiede perché !‘I44 è scomparso misteriosamen- 
te negli ultimi niimeri. Per quanto riguarda jl prò- 
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getto Virgin sinceramente non ne so nulla, anche se', 

■ * , j 

qualcosa aleggiava neH’aria, ma, non si, può mai dire 
(hai visto Aiaddìn su questo numero?), .mentre per 
l’1 44 penso di ayere dato una risposta esauriènte h- f ( i]V|fij 
nel cappello della rubrica. Un altro lettore loda il ,/ 
lavoro svolto nel Talent Scout da TMB e BDM e te 
spazio che dedichiamo alle produzioni dei lettori e 
d propone di riaprire la rivista TGM Action e inse- 
rire i lavori di questi. Purtroppo il primo esperi- 
mento Action Amiga è fallito e' a distanza di così 
poco tempo, e con cosi tante riviste In ballo, sareb- 
be un vero e proprio suicidio editoriale. Carte da 
Vicenza cì domanda dove reperire il libro sulla sto- 
ria dei videogiochi di Francesco Carla, del quale 
abbiamo accennato nel numero 62. dicendo che 
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malgrado abbia girato parecchie librerie, hon è riu - 1 / 
scìto a trovarlo. Purtroppo al momento non sono 
in grado di comunicarti la casa editrice del libro, ma 
appena ne verrò a conoscenza te lo farò sapere 
proprio in queste pagine. Un altro anonimo d chife- 
de quali sono le maggiori qualità di Sierra Soccer, 

Beh, è presto detto: è veloce, ben disegnato e 
soprattutto divertente, tantò che io e Mirko abbia- 
mo passato ore ed ore a scannarci con Un demo, 
perciò ti lascio immaginare come sia il gioco defini- 
tivo! Donato Cervi dalla provìncia di Como ci 
domanda di inserire un articolo sul mbirse che sì / 
trovano in commercio, magari al posto delle rubri-, 
che di musica e cinema, visto che secondo lui è 
molto difficile trovamé uno decente bifora, parten- 
do da! presupposto che quéste due rubriche nqn 

sono nate come riempitivo dell'ultimo momento, 

1 ; , ‘ J ,f|j, > r.j 1 i . j li’! 

ma sono pagine fisse, al pari delle “voci dì corri- 

r . •; ' ■ 

doio" e del TGM Mail, terremo ip considerazione la 
tua proposta (anche se a dire il vero, un artìcolo sui; 

mouse è apparso sulle pagine di PC Action pochi 

• ' , ' ' r •!;, T f 

mesi fa). Giuseppe Salvemini si domanda come mai 
non abbiamo ancora recensito Outpost, visto .òhe è ' 

' ■ J ' "J ■ 

molto bello ed è oramai nei negozi da un pò di 

tempo. La risposta è molto semplieè; per qualche ' 

’ V . 1 i » // r j . ' ' '* 

misterioso motivo Outpost è uscito nei negozi nella 
sua versione originale, ovvero inglese, ma pare che 
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sia quasi, pronta la versione interarpente tradotta in 
italiano e perciò la Sierra d ha chiesto di non fare la 
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recensione sulle nostre 'riviste fino a quando non 

uscirà quest’ uftìma. Sono! stato-chiaro?. -, 

Per questo meSe è tutto, sinché perchè altrimenti 
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arriviamo a livello di compressione di caratteri j v ' 

veramente atroce e illeggibile (tipo l'Ultimo Music - t 

Machine). Ringraziamenti particolari a Stefania che 
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mi ha aiutato, come al solito, nella ricerca dei tricks 
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Tutto ha preso vita nel mese di Luglio. 
Come al solito molti di noi non sanno mai dove 
andare in vacanza (tranne Max, che è dato per 
disperso in Guatemala), tanr'è che spesso e volentie- 
ri (mica tanto) si ripiega sulle solite località turistiche 
ben note a tutti gli italiani (ovviamente sto parlando 
di Rimini, Riccione, Cesenatico e compagnia bella), 
Poi il BPM lanca (‘iniziativa di una bella gìtareila a 
Helsinki, in Finlandia, e noi (in pratica Andrea Simu- 
la, Stefano Stalla, Mauro Ferri. Shln, il sottoscritto e 
una simpatica aggiunta, ovvero quel maniaco di 
Maurizio che su Ultimo Impero tutti conoscono 
MOLTO bene) cogliamo la palla al balzo. 


luest'estate 

S ani della nostra 
asiane hanno 
deciso di unire l'utile 
al dilettevole e se ne 
seno andati in 
vacanza a Helsinki, 
dove quest'anno si 
teneva il mitico 
Assembly. 
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Uno de: tanti effetti texture mancina presenti in Drool 
Ibis dei Paraliax 
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Detto fatto (più o meno), dopo una lunga trafila 
burocratica riusciamo a partire (tranne il BOM. che 
ha optato per una ben più classica vacanza rim infin- 
se) verso gli amati paesi del nord (amati perché 
pieni di stupende ragazze, roba da infarto secco!), là 
dove nascono e crescono I migliori cader che si 
siano mai visti sulla faccia della T erra (senza conta- 
re le ragazze,, ah. ma ve l'ho già detto?), 

Ed è proprio nella città di Helsinki (più precisamen- 
te alVinterno del palazzo del ghiaccio) che 
quest'anno si è svolto TAssembly’94 -The Third 
Phase-. proprio perché la competizione compiva il 
suo terzo anno di età. Ma cos'è l’ Assembly! In pra- 
tica si tratta di una vera è proprio gara fra i migliori 
gruppi di programmatori, grafici e musicisti di tutto 
ti mondo (o quasi), che insieme al “Party" di Capo- 
danno rappresenta la più importante manifestazio- 
ne di questo genere. 

Le competizioni prendono vita nell'arco di tre gior- 
ni e. generalmente, si svolgono in orari notturni per 
motivi a noi sconosciuti, ma da quanto ne sappiamo 
questa è la regola per tutte le manifestazioni del 
genere; i computer utilizzati per realizzare i demo, 
le musiche e le immagini sono rigorosamente 
Amiga. PC e. Incredibile a dirsi, CommodoreM!!! 
Qualcuno potrà alzare il sopracciglio (un po’ come 
Spok). ma vi assicuro che quello che ho visto aveva 
dell'Incredibile, roba che fa sorgere davvero multi 
dubbi sul fatto che il C64 abbia potuto dare il mas- 




Questa è una vera e propria 
sezione alia Wollstein 3D, però 
le texture sono presenti anche 
sul soffitto e sul pavimento. 


simo, perché quando vede- 
te roteazioni con zommate 
al seguito (111), deformazio- 
ni di bitmap. plasma, sharie- 
bob. mini-anìmazionì in ray- 
traclng e addirittura cubi 
vettoriali trasparenti, diffi- 
cilmente si può credere 
che questa meravigliosa 
macchina sia stata spremu- 
ta VERAMENTE fino in 
fondo. 

Purtroppo (per noi) ci 
siamo persi buona parte 
della “4channel competi* 
don" (moduli a 4 voci realizzati con Prot racket su 
Amiga o programmi analoghi su PC) e tutta la "mul- 
ochannel" (moduli fino a 32 canali realizzati su PC. 
ma ascoltatoli anche su Amiga con appositi player), 
In compenso non abbiamo mancato tutte te demo e 
le intro per Amiga e PC. 

Ed è qui che inizia II bello, In una lunghissima notte, 
che parte alle 21.00 di venerdì e si conclude alle 
4.00AM di sabato (in verità tutto è finito alle set a 
causa di una sfortunata serie di problemi), vengono 
mostrati al pubblico decine dì intro e di demo, tutte 
visibili su tre gigaschermi a retroproiezione e udibili 
tramite un impianto stereofonico che avrebbe facto 
la felicità di tutti ì discotecari del mondo (casse alce 
oltre due metri!!!). 

La prima *'competmon" è stata la 4K intro per PC; 
vi sembrerà impossibile che si possa realizzare qual- 
cosa di decente in soli quattro miserissimi kappa e 
sembrava impossibile anche a me, fino a quando 
non fho visto còti < miei occhi! Animazioni, rotea- 
zioni, paesaggi frattali, cittì poligonali con tanto di 
automobili e monorotaii; (ovviamente si tratta di 
intro senza musica), insomma’ roba spavento samen - 


Chi ha detto che il Voxel è impossibile da realiz- 
zare su Amiga? 
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Questo è un bel toroide calcolato in gouraud shadim 
utilizzando 256 colorì e si muove pure velocemente 


te Incredibile, soprattutto se pensate a tutti quei 
programmi che per fare due cosine occupano deci- 
ne e decine di mega su hard disk! Vincitori di questa 
categoria sono risultati i Dust, con il loro Stoned. 
Dopo si è passati alla 4QK Intro Amiga; qui se ne 
sono viste delle belle e ovviamente mi sto riferendo 
a GForce dot Pygmy Projects, un'irttro assolutamen- 
te da oscar completamente realizzata con oggetti 
calcolati in gouraud shading, ma non i soliti cubi, 
bensì roba tipo branchi di pesciolini, visi compiessi e 
addirittura deformazioni in real-timel Tutto a una 
velocità incredibilmente alta, insomma, non poteva 
non vincere 

Moke belle anche le introduzioni dei Raxorl9fl 
(classificati secondi e sesti), anche se a mio parere 
la più elegante rimane quella degli Stellar, che con il 
foro Darkroom si sono piazzati a un terzo posto 
indubbiamente più che meritato. 

Un po' più scarsa la 64K competition per PC, a 
parte qualche eccezione come Airf rame dei Prime 
e Placebo dei Compfex, molti degli effetti presentati 
sembravano enormemente vecchi e noiosi, specie 
se paragonati a quelli Amiga, e sinceramente si 
notava una certa mancanza dì fantasia nella realizza- 
zione generale 

Di ben altro calibro erano i Demo Amiga, 
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Ancora Voxel. questa volta un po' piu pixelloso ma deci 
samente più colorato (il demo e Mmdflow. il vincitore) 


sione in fatto di velocita e 
interazioni. 

Ma anche i Virtual 
Dreams hanno fatto fa 
loro parte grazie a 
BreathT aker. un demo da 
5MB su hard disk e 6MB 
di ram, che ha sollevato 
non poche polemiche 
date le esagerate richieste 
in fatto di hardware. Del 
resto il domo è composto 
in buona parte da un 
sacco di animazioni in rajr- 
tracing e un paio di effetti 
carini (tipo il viso m gou- 
raud shadtng mooon-otur- 
red). che comunque sul 
megaschermo facevano un 
effattone e hanno incanta* 
co un po' tutti. 

Anche if terzo (Drool 
ThisJ e il quinto (CCCP) 
non sono stati da meno in 
quanto a consumi di ram e di spezio su hard disk, 
tante che molti ceder si sono lamentati perche ■' 
temono che fa scena Amiga si trasformi come quella 
PC, dove non è più il programmatore a fare l'effetto 
bello e complesso, ma è fa macchina a doversi occu- 
pare di gestire tutto 11 malloppone, cosa che spero 
non accada mal, D'ahro canto non cì si può fossiliz- 
zare e il progrèsso impone alti regimi anche in que- 
sto campo, persenalmente sono dell'opinione che ì 
demo dovrebbero girane anche tu Amiga 1200 ine- 
spansi , avvantaggiandosi eventualmente della preseti- f ; 
za di fast ram o di processori più veloci. 

Tralasciando queste polemiche vorrei spendere un 
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quest'anno davvero stupefacenti sotto tutti i punti 
di vista e non sto affatto esagerando, te produzioni 
presentate nell’ambito dell'AssemWy erano decisa- 
mente sconvolgenti, um'è che almeno 6 demo 
menta vana di vincere talmente erano belle. ^ . 

Ma andiamo con ordine e iniziamo da Mmdflow 
degli Stellar (i vincitori); il loro demo richiede fa 
bellezza d> 4MB di ram, AG A e hard disk (T eseguibi- 
le supera il mega e mezzo), ma sicuramente era H 
m »gl io re sulla piazza. Il tutto iniziava con una splèn- 
dido paesaggio calcolato in Voxel per poi prosegui- 
re con una roteazione con zommara e deformazio- 
ne, che ha lasciato senza fato il pubblico tanto era 
perfetta e fluida. Non e mancata una fase alfa Doom 
in overtean (ovviamente fluidissima e ben veloce) e 
una stupefacente zommata all'interno di un Manòei- 
broc che sinceramente va oltre l'umana compren* 





paio di parole sul demo dei finge. Maximum Over- 
diwe il. una parodia fantastica di Star Wars che ha 
fatto sbellicare dalle risate buona parte dei presemi, 
|p se fa beccate su qualche BBS prelevacela perché 
vaie veramente fa pena di dargli un'occhiata. 
Concediamo quindi con i demo PC che hanno stu- 
0: pito tutti, in senio negativo purtroppo. Infatti se 


Che et crediate o no, quella è una città realizzata intera- 
mente m texture mapping! Ovviamente su un Al 200 
con fast ram 
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Un'altra immagine, sempre dall intro vmeitnee 
dell'Assembly 


escludiamo quattro o cinque produzioni (fra cui 
Tempesta dei SoftOne. ingiustamente penalizzali da 
un'orgamzzaziorie davvero poco organizzata) ci 
sfamo dovuti sorbire una serie dì schifezze memo- 
rabili che hanno tolto fa voglia di vivere quasi a 
tutti, fa situatone è talmente degenerata che ad un 
certo punto si è ricorsi ad uh espediente malvagissi- 
mo. se il demo entro un paio di minini non riceveva 
un applauso veniva interrotto e vi assicuro che ai di 
fa di tutto non si poteva far altro. 

Moltissime produzioni tentavano di emulare le gesta 
di Second fUaJity. il magnifico demo dei Future 
Crew che ha settato un nuovo standard nel genere, 
^risultati sono stati (nella maggior parte dei 
cast) alquanto biand» 

A mio papere il miglior demo rimane quello dei 
Cascade VR, ma purtroppo sembra che non verrà 
mai rilasciato se non ir» versione beta, infatti i 
“signori” si sono dati al commerciale e hanno deci- 
so di far soldi in una maniera più veloce che non 
vincendo competizioni ilei genere, dopo i Future 
Crew anche questo eccezionale gruppo ha deciso di 
abbandonare il campo dei demo, sollevando qualche 
dubbio sulla reale consistenza della “scena” PC 
Gl sarebbero da dire milioni di cose sulf'Assem- 
My94, tome ad esemplo le competi roti t stile landò 
del peso, dove ai poeto di una sfarà di piombo, 
sono stati utilizzati hard disk, adattori telematici e 
dischetti da ì e mezzo (questuiti ma gara è stara 
véna da un tizio che ha effettuato un landò di ben 

assurdi 
Hone dei 
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79.9 metri!!'), per non parlare dei messaggi 
che spesso e volentieri apparivano sul tabelle | 
punteggi (alcuni dei quali in finlandese, fa lingua più 
assurda deU'uiì everso), ma purtroppo devo chiudere 
qui perché lo spazio ó fin troppo breve e già so che 
ho scritto troppo Alfa prossima (Speriamo presto). 

Mlrfao “TMS” Marangon 














i ero illuso 
che il 

ConsoleMani 
a Corner si 


E' cosi eccoci di nuova al via. ormai la sta- 
gione del software sta riprendendo a correre e que- 
sta volta ne vedremo delle belle; del resto questo 
Natale ci riserverà parecchie sorprese (per altro gra- 
dite), basta pensare a quelle mostruosità che rispon- 
dono al nome di Saturn o PS-X. rispettivamente le 
due nuove iperconsole della Sega e della Sony. 

E’ logico che N menato cambi e a mio parere i pos- 
sessori di computer non devono temere la "concor- 
renza", semmai farebbero bene ad integrarsi con 
essa (l’Idea computer + console non vi stuzzicai). 
Personalmente non vedo l'ora di giocare a Daytona 
USA o Ridge Racer seduto comodamente a casa mia, 
senza dover spendere miliardi In gettoni! 

Ha adesso mettiamo da parte queste visioni futuristi- 
che e vediamo un po' cosa d offrono di bello il 
SuperNES e il Megadrive, iniziando proprio da 
quest’ultimo. 


JAWJ 


cancellato in 
mede 

permanente 

dalla 

memoria del 
nostro 

caporedattor 
e, ma j 

evidentement 
e neanche le 


Non fatevi impressionare dal pessimo 
aspetto grafico. Balla è un picchiaduro 
davvero molto divertente! (Megadrive). 


MegaCD) e vediamo cosa c’è di nuovo; tanto per 
incominciare mi sembra d'uopo parlare di SoulStar, 
un gioco decisamente d'alto livello che mette in 
mostra le potenzialità della macchina e soprattutto 


Guatemala 
sono risultate 
efficienti. Con 




Il gioco del dinamitardo pazzo é tornato! 
(SuperBomberman per SuperNES, 
ovviamente). 


Tanto per cambiare, anche questo mese abbiamo un 
bel picchiaduro, ma non uno qualsiasi, uno con le 
palle! Non sto scherzando, in Ballz utilizzerete dei 
combattenti realizzati con ante sferette (avete pre- 
sente i tipici BOB di Amiga!), che si muovono in un 
ambiente tridimensionale in maniera del tutto libera. 
Strano a dirsi, ma nonostante la povertà grafica, il 
gioco risulta davvero molto divertente, soprattutto 
nella modalità a due giocatori. 

Abbiamo comunque la certezza che i programmatori 
si sono fumati l'Impossibile prima di portare a termi- 
ne Ballz e se vi capiterà mai di farci una partita, capi- 
rete anche il perché. 

Spostiamoci un atomo su CD (per essere più precisi 


dei supporto. Grandi sequenze in full-motion (pecca- 
to per i soli 16 colori gigaretinati. ma il HegaCD è 
quel che è), bellissima musica orchestrale e ottimo 
sistema di roteazione (con zoomata incorporata, of 
course). mettono In risalto questo, che può essere 
considerato il miglior titolo mai programmato per 
MCD (alla buon ora). 

Mi ha lasciato un po’ perplesso l’altro titolo della 
Core, BC Racer, il gioco dovrebbe essere una specie 
di Mario Kart con protagonista Chuck Rock e soci 
(in uscita anche per PC), ma purtroppo risulta parec- 
chio lento e decisamente poco giocabile, speriamo in 
un miglioramento finale (ma quando mai!). 

L'ultimo titolo per megacìddo è Brutali Paws of Fury. 
Ovviamente si tratta dì un picchiaduro, però questa 
volta i personaggi sono degli ammaletti canto simpati- 
ci quanto cattivi. Allora perché utilizzare il supporto 
ottico? Ma logico, dove le volete mettere tutte le 



AhiaaaU! Ma sei veramente BRUTALE! 
(Bruta) Power per MegaCD). 


dolore da 
parte del 
sottoscritto... 



possiede II meglio, ovvero FIFA Soccer (di cui uscirà 
a breve il seguito). 

Se proprio v’interessa è appena uscito Dragon, un 
gran bel ruliakartoni con protagonista quell'essere 
saltellante di Bruce Lee (ceno che per essere sepol- 
to da un pezzo, se la cava mica male). Sarebbe gradi- 
ta una bella conversione anche nei formati Amiga e 
PC, ed a quanto pare la Virgin valutando (molto) 
seriamente quest’ipotesi. 

Ma lasciamo da parte i picchiaduro e dedichiamoci ad 
un bel cartone animato... non sono impizzito (per chi 
mi avete preso, per una Ninja Turtles?) e neanche 
impazzito, ho solo giocato a quella beota ta intergalat- 
tica che risponde al nome di Earthworm Jim! Del 
resto provateci voi ad essere seri, con un protagoni- 
sta che è un verme (non nel senso che è un inverte- 
brato. cioè, si, è un lombrico, però non come crede- 
te voi... vabbè) innestato in un corpo bionico, che usa 
la sua testa (quindi il suo corpo... oddio che casino!) 
come frusta e va in giro con un mitragliatore dal 
potenziale devastante! Se a tutto Ciò aggiungete delle 
assurdità galattiche come il lancio della mucca (!!!) e 
tutta una serie di musiche da panico, beh. vi rendere- 
te conto che siamo vicini al capolavoro (o almeno 
spero, altrimenti che figura ci faccio?). 

Chissà che in un'epoca remota non decidano di con- 
vertirlo anche su Amiga. 

Un altro gioco parecchio interessante sembrerebbe 



Mmrrth, vediamo un po' quanto sei alto... 
(Mortai Kombet II x SuperNES). 


stupende animazioni stile cartoon di cui li gioco è 
farcito? In una cartuccia? Ma dai... 

Chiudiamo cosi questa parentesi ottica (nel senso di 
CD) e torniamo alle nostre amate (?!?) cartucce 
Bubble'N’Squeak forse lo conoscete, il gioco è infatti 
una conversione da Amiga 1 200 di un plarform abba- 
stanza carino, purtroppo il Megadrive pecca non 
poco in quanto a colori e definizione e generalmente 
anche la gtocabilità sembra essersi persa per strada. 
Per chi invece non ha ancora smaltito lo smacco 
della Coppa del Mondo, forse gradirà questo Dino 
Dìni’s Soccer, in pratica la conversione del famoso e 
alquanto criticato Goal. 

Non c’è molto da dire, del resto è sempre il solito 
gioco di calcio visto dall’alto e proprio non capisco 
per quale motivo un possessore di Megadrive 
dovrebbe acquistare un simile prodotto quando già 



Quando la devastazione prende ta forma 
di un verme. Earthworm Jlm entra in 
campo! (Megadrivc) 
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No, non è la televisione, è Boad Rash per 
300! Stupite e sbavate. 1 


essere Pirfall il (il primo era un mito assoluto*), che 
sta uscendo proprio In questi giorni per il piacere di 
tutti i nostalgici. Ovviamente grafica e sonoro hanno 
subito un pesante restyling, per adattarsi meglio alle 
attuali esigenze di mercato, in particolar modo le ani- 
mazioni sono state curate in modo superbo, degno 
dei migliori giochi per Megadrive (Aladdin permet- 
tendo), Ah. mi dicono adesso che quantomeno la 
versione per PC è già stata annunciata, evviva! 

Però uno dei titoli più attesi da tutti i possessori 
deità nera console Sega rimane indubbiamente Mor- 
tai Kombat II. grande picchiaduro per gli amami del 
massacro totale. In questa nuova versione sono stati 
inserite tutta una serie di nuove mosse e personaggi, 
alcuni dei quali veramente crudelissimi. La conversio- 
ne è riuscita davvero bene, il risultato è di gran lunga 
superiore rispetto al primo episodio, soprattutto 
sono l'aspetto grafito Di questo titolo è già in atto 
la conversione per Amiga e PC, però non si sa anco- 
ra chi lo distribuirà (si parla di Àcclalm, o ancora la 
Virgin, ma nulla di certo). 

Da vedere anche Urban Strike. terzo episodio della 
trilogia iniziata qualche anno fa con Desert Strike e 
continuata da Jungle Strike (attualmente sotto conver- 
sione sla per Amiga che per PC). A mio avviso questa 
terza puntata non era necessaria, del resto il gioco ha 
subito ben pochi cambiamenti rispetto a Jungle (il 
migliore della serie) e adesso s'incomincia a sentire 
puzza di operazione commerciale, atta allo sfrutta- 
mento del prodotto e a poco altro. 

Non è da escludere una trasposizione su computer, 
ma nel caso ci rinunciassero non fatevene una ragione. 
Ok. mi sembra di aver parlato di urto e giunta quin- 
di l'ora del Su- Su-Super N n tendo ! 

Non sto a parlarvi dì nuovo di Earthworm Jim e di 
Mortai Kombat II, sappiate solo che le versione per 
SuperNES sono ovviamente più colorate e indubbia- 
mente superiori socio il punto di vista sonoro (una 
delle carenze peggiori del Megadrive), 

Vale la pena invece di spendere qualche riga a propo- 
sito di SuperBomberman II. veto capolavoro di gio- 
cabilita reso ancora più fantastico dalla possibilità di 
giocare in quattro contemporaneamente tramite un 
apposito connettore. Insomma Bomberman era di 
per sé un gran bei gioco, Il suo seguito non poteva 
che migliorarlo elevando la sua giocabilità a livelli 
stratosferici. 

Se proprio non potete fare a meno di comprare un 
pìcchiaduro nuovo ogni quindici giorni, scommetto 
che vi farà piacere apprendere che World Heroes 2 
è stato convertito anche per la console a lébit di 
casa Nintendo. 

Sinceramente 11 gioco faceva abbastanza pena già nel 
formato Neo- Geo, figuratevi adesso che è stato 
"passato" su SuperNES. . la grafica è bellina, ma la 
giocabilità possiamo pro- 
prio metterla in dispensa. 

Tenetevi Mortai Kombat I 
Il o SSR che fate prima 
Il 3 DO sembra incomin- 
dare una lenta ripresa, si 
può infatti dire che la 
società punta molto sul 
successo della console nel 
mercato europeo, dopo 
le pessime vendite riscon- 
trate negl) Satì Uniti (sì 
parla di appena SO.OOO 
unità vendute) 

Tanto per cominciare a 
Natale uscirà Super 
Street Fighier II X (o 
turbo, o come diavolo lo 
volete chiamare), che 
promette di essere In tutto 
e perajtto uguale al coin-op 


(ovvero con sprue giganteschi) o forse addirittura 
meglio dato che le colonne sonore saranno probabil- 
mente incise su CD. Ah. se vi state chiedendo da 
dove sia sbucato fuori qucll’X, sappiate che si tratta 
di una nuova versione con un nuovo e segretissimo 
personaggio (ma non d avranno un po rotto quelli 
della Capcom?). 

Questo è il futuro, il presente invece ci tedia con un 
osceno Way of the Warnor, un beat em-up che si 
rifa a Mortai Kombat. con tutta una serie di perso- 
naggi digitalizzati, piazzati su fondali assurdamente 




Prima il deserto, poi la giungla e adesso 
la città! A quando Marte? (Urban Strike 
per Megadrive). 


Rotea, zomma e va a manetta. No, non è il 
SuperNES una volta tanto (SoulStar per 
MegaCO). 





Adesso tì tiro addosso un galeone! Seeee, 
e poi? (World Heroes 2 per SuperNES). 


fìnti. Se aggiungiamo i movimenti di legno dei perso- 
naggi (molto peggio di Body Biows) e una giocabilità 
a livello "suola delle scarpe", ecco che otteniamo un 
perfetto cocktail di noia. 

Unico molo veramente degno di attenzione mi sem- 
bra sta Road Rash, che. benché si tratti di una con- 
versione da Megadrive, ha subito tanti e cali di quei 
cambiamenti che, almeno dal punto di vista visivo e 
uditivo, è diventato irriconoscibile rispetto all'origi- 
nale. La grafica ovviamente fa grande uso di texture 
mapping e addirittura per le musiche sono stati utiliz- 
zati grandissimi pezzi rock-metallico-pesante, realiz- 


zati da gruppi famosissimi come 1 SoundGarden, i 
Paw e i Therapy? 

Molto belle anche le scenette d'intermezzo, tutte 
realizzate con l'eccezionale fuli-motion del 3 DO, che 
ha davvero poco da invidiare alf MPEG. 

£ anche questo mese è andata, ma nuovi e incredìbili 
orizzonti videoludici si prospettano all’orizzonte. , 
cosa ci riserverà il futuro e soprattutto, quando 
potrò mettere le mie sporche manacce sul PS-X? 
solo il tempo potrà risponderci. 

Mirko M TMB*’ M arati gon 
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SIIARE-VARIE 

CONSPIRACY. 115.000 

CRITICA L P ATI 1.. 70. 000 
DRAGONA LA IR 90.000 

MEGARACE. 45.000 

M 1 CROCO. SM .. .55.000 
C.LT.Y. 2000 . 60.000 
PROTOSTAR .65 000 
QUANTUM GATE_ 70.000 
REUNION ...82.000 
TREASURE PACK- ioni » 000 
VIDEO CUBE. 52.000 

CUPART-CORNUCOPIA , 45 000 
COREL ARTSHOW+BOOK 99 000 
ELV1S ON CD... 45.000 
EPS PROFESSIONAL 2.. 185000 

FAMILY DOCTOR 111. 50. 00* 
CORSO D'INGLESE— 1 1 0 .000 
MEDIA CLIPS BUNDLE. .89.000 
MONDIALI DI CALCIO- Offerta! 
STELLE PIANETI ETC...S9 000 
TRIPLEPLAY ENCLISI! offerti!! 
WORLD ATLAS 5 -60.006 

ADULT XXX TEASER-.35.004 
CAPE' FLASH .70.000 
DREAM MACHINE-.139.0fl0 
FAO ÌJO 3 ...55.000 
HOT PJX VOL 5... .55.000 
INSAZIABILE (MOVIE)... 79. 000 
LEGEND OF FORM ...65.000 
5EYMORE BUTTSarmAn 150.000 
SUPER SMLTTWARE . 58 000 
SWIMWEAK A MORE -.44.060 
T & A 2 THE MAXX ...44.000 

Cica Windows 4/94... . 45, 000 
li AM RADIO. ..35,000 

HOIIRES OS a '94 33.000 

MIDI * WAVE ...24 000 
NIGHT OWL 13 - 60000 
SERI E PLA TINI! M A L. 35.000 
MULTIMIOIA PLA71NUM .35.000 
COMPLETE HOl SE. J9.0OO 
THE WORLD OF MAC 39 900 
TOOI.KIT FOR LINI X..45.000 
WINDOWS V4 . ...49.000 

TITOLI X AMIGA CD 32! 

BBS ON LINE: 1 
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DISPOSABLE HERO 
M1CROCOSM 
N1CK PALPO CHAMP. GOLF 
SEEK A. DESTRO Y 
ULTIMAI) E BODY BLOWS 

TEL «6/5899808 (24h) - 2 400-14 400 MNP5 

RICHIEDI IL CATALOGO CON OLTRE 400 TITOLI: 

HEAD ON CLUB - NEW MACHINE PCBLISH1NG 
VAULT- WALNUT CREEK -CHESTNl/T- COREL 
LUCAS - VIRGIN - OCF.AN- EDITEL 

HARDWARE (estratto d 

lai listino) 

PREZZI IVA ESCLUSA: 
(19% x hardware ♦ 13% x cdrom) 
Spedizioni in contrassegno L. 10,000 
- titoli per MAC 
SCONTI PER QUANTITÀ* 

VGA L E L 2.399000 

CD ROM MITSUMI DOPPIA VELOCITA* L m 000 SOUND BLASTER PRO DELUXE .170.000 

CD ROM DOPPIA VELOCITA SERVO ASS.L, 250 000 SCHEDA AUDIO TRUST 16 MCD 1 75-000 

STAMPANTE LASER HP-4L(flno ad esiurim > L .U20.000 STAMPANTE CANON BJ 200 510 000 
PERSONAL COMPUTER DX 11 66 L.B. - 8-MRAM - 4M H D, SVGA CIRRUS 5428 - MONITOR COLORE S 

SCHEDA GRAFICA SVGA L.B, CIRRUS 5428 ...LI 60000 MODEM FAX TRUST 14.400 ESTERNO .... 230 .000 HARD DISK 420 MB 

MODEM FAX TRUST 14.400 INTERNO .... L 199 000 SCANNER TRUST COLOR MANUALE -299.000 L. 399.000 
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Cronaca di un ritorno non annunciato... 

E* TORNATO IL "PASTORE”!!! 

Il mitico redattore di BovaByte 
torna all'ovile dopo anni e anni di assenza... 


NB: Lungo il testo 
noterete parole scritte 
in maniera un po' 
strana. Il fatto è che 
abbiamo preferito 
riportare le 
elucubrazioni del 

I Pastore nella maniera 
più aderente possibile 
alla realtà. Con la voce 
da malato mentale, 
appunto (avete 
presente i maniaci 
sessuali? "Hmmm vieni 
a casa miaaaaa, voglio 
farti vedere la mia 
collezione di 


Chi ha mai detto che i Pastori sappiano solo 
accudire le pecore' Quello di cui ho intenzione 
di parlarvi sapeva fere tante e tante altre cose, 
ma andiamo con un certo ordine. Penso proprio 
che una bella descrizione fisica sìa l'ideale per ini- 
ziare: era un tipo mediamente alto, abbastanza 
longilineo, i capelli castani gli svolazzavano su e 
giù, a volte scoprendo a volte nascondendo i suoi 
occhi. Questi erano chiarì, di ghiaccio, e riflette- 
vano una luce sinistra, soprattutto il sinistro, che, 
strano scherzo della natura, era po' più grande 
del destro. Nei momenti di esaltazione l’occhio 
sinistro si ingrandiva ancora di più, mostrando 
senza pudore una miriade di venature rosse. 
Sarebbe potuto anche sembrare una persona 
nella norma, almeno quando non faceva finta di 
programmare una versione fasulla di emulatore 
MS-Dos per C64 o non spogliava qualche donni- 
na allo strip poker di turno. In qui momenti il suo 
volto acquisiva un'espressione satanica, indemo- 
niata. la sua bocca si storceva in Indescrivibili 
smorfie, la bava colava fluente da essa e gli occhi 
(soprattutto il sinistro) sembravano addirittura 
esplodere. Ricordo con nostalgia quando andavo 
a casa sua e mi divertivo come un matto a spo- 
stare di alcuni millimetri il suo C64 (aveva fatto 
dei segnetti sul tavolo per tenerlo sempre a 
posto, diceva lui) per farlo arrabbiare o a vederlo 
minacciare la madre di cose terribili se non aves- 
se lavato e stirato due volte al giorno I teli che 
utilizzava per coprire il computer ed il Monitor. 
Mi ricordo ancora tuoi i suoi pensieri squilibrati 
e le sue manie di voler dare una versione ad ogni 
cosa che gii capiuva per le mani Bastava rifare 
uno stupido programmino in basic due o tre 
volte per arrivare alla versione 
VtOI 465484879946687845489++. “Cosi è piu 


professìonaaaaleeeee!!*” diceva luì. Può sembrare 
incredibile ma ricordo ancora adesso quei 
momenti con molta nostalgia. Ormai quei tempo 
se ne era volato via, e con lui anche il Pastore. 
Voci comuni lo dipingevano ravveduto ed addirit- 
tura accasato con una donzella che gli aveva facto 
dimenticare il suo passatempo preferito (o 
meglio la sua ragione di vita: il computer). E allo- 
ra' -direte voi- tutti possono cambiare... Beh. 
questo cambiamento era fin troppo brusco, uno 
squilibrato non può cambiare da un giorno 
all'altro, anzi, di solito non cambia mai. Mi stavo 
comunque rassegnando a perdere uno dei miei 
divertimenti preferiti quando qualche giorno fa 
ho ricevuto una bizzarra telefonata: “MI COM- 
PROO L’AMIGAAAAA!" urlava una voce ango- 
sciante dall'altra parte della cornetta. Un minuto 
di riflessione (mi sembrava quasi incredibile quel- 
lo che scava accadendo) e riuscii ad identificare il 
fautore di quei suoni cosi gutturali. Era proprio 
lui. il Pastore. Una volta di più il proverbio che 
dice “la volpe perde il pelo ma non il vizio'' era 
stato confermato. Non feci neanche In tempo a 
chiedergli il perchè, lui iniziò subito a sbavare alla 
cornetta farneticando circa le periferiche che 
voleva comperare subito con il computer “innan- 
zitutto voglio un beft'hard diiisk, con tanta tanta 
memorassi Lo voglio da almeno 300 megaaa! Poi 
voglio una scheda aeceleratrtee, che faccia andare 
l'Amiga il più veloce posslllibllecee Ma anche 
almeno tre drive ad aita densitaaa. E voglio anche 
subito il monitor Muitisyyync. E poi anche tutti i 
programmi originali per la grafica 3D Va bene 
Pastore, calmati ho capito! “Noo, tu non hai! 
capitoci, io voglio tutto adeessoo'*’ “Ma se sono 
le dieci di sera!" “Non mi Importaaa... Voglio 
tutto e subitooo 1 ' Alla fine, dopo tre ore di con- 


versazione mia e dì sbavate sue. riuscii a spostare 
la data dell'acquisto all'indomani. Il negoziante 
non fu mai unto felice, dal momento che il 
Pastore tra stupidate varie ci smenò quasi dieci 
milioni, ovvero tutto quanto era rimasto in banca 
alla povera nonna. Ma appena a casa il computer 
iniziò ad andargli stretto: “non mi piacee. è trop- 
po lento (era un A 1200 con 68030 a SOMhz, 
quindi altro che tento... NdD), il Dpaint AGA è 
troppo poco veloceee..." “Ma Pastore, cerca di 
ragionare, stai usando una risoluzione assurda, 
1280x512!!" “Perchè ee, tu che risoluzione usere- 
stiii'" Ma ora basta, altrimenti esaurisco subito 
tutto il materiale. Vi rimando al continuo delle 
rocambolesche avventure del Pastore a data futu- 
ra (forse) (ci sari, ci sari... NdP). Ma ora diamogli 
tutti un caloroso benvenuto nella sua recensione 
di esordio (la trovate in queste pagine), e mi rac- 
comando, non siate troppo crudeli con lui... 

NELLA POTO: quella che vedete è anticaglia 
vera e propria La prima redazione dì BovaByte 
(1988): a casa della zia del Paolone vedete 
quest'ultimo, Dave. il Pastore e II misterioso 
Amigo. Tornerà anche lui? 








ce della fast ram comune), che viene mante- 
nuta ad una temperatura ottimale di 23.45 
gradi centigradi nel freon liquido. Questo 
liquido aiuta a mantenere la temperatura 
costante appunto, e ha permesso ai "mìei” 
ricercatori di condensare un 2 A I28 bit in 
cosi poco spazio. La scheda è inoltre fornita 
di controller SCSI 3 (anche lui sperimentale) 
e di 1 00 slot Zorro 3 (anche questi contenuti 
in un altro armadietto di metallo. L’unico 
inconveniente da me riscontrato è la neces- 
sità di dover schermare la stanza dove il 
computer è contenuto con pareti di acciaio 
dello spessore di 2.5 mt, causa II disturbo a 
tutti gli elettrodomestici dei vicini nel giro di 
:5QKm (non dimentichiamoci che le CPU 
girano a qualcosa come lOQOMhz. In conclu- 
sione un buon prodotto, che ha passato a 
pieni voti i miei test qualitativi. 


Beeeneee. questo meeseee voglio occupar- 
mi! delle schede acceteratrìcìii. lo ne avevo 
acquistato una con 68030 a SOMhz, ma non 
era abbastanzaaa. Così mi sono decisoo 
(Pastore, levati la bava dagli occhi e dalla 
bocca e parla in italiano, please NdP). Va 
beeeneee. ehm, cioè va bene, stavo dicendo 
che non essendo soddisfatto dei prodotti 
attualmente in commercio, sono stato 
costretto a rapire I progettisti della Motorola 
per farmi costruire una CPU personalizzata 
che rispondesse alle mie esigenzeeee. (Ma 
insomma, vuol parlare In italiano) NdD) 
(scusa, mi sono lasciato tracinareee, NdPa- 
store). Bene, ora finalmente posso visualizza- 
re i miei bei 16.000 000 di colori in 
1 280x5 1 2 senza percepire il minimo rallenta- 
mento. Ma ora sarete molto curiosi, quindi vi 
espongo subito le fattezze di questo mio 
prototipo personale, innanzitutto il proces- 
sore, o meglio » processori; la scheda (da me 
nominata "viipera 1270") monta di serie 
dieci 68070 sperimentali, ovvero processori 
RISCHIO a 2 A I28 (due alla centoventottesi- 
ma) bit che girano a qualcosa come 30.000 
Km/h . ovvero lOOOMhz. 
I «processori matema- 
tict 5000 ovviamente 10, 
^ uno ogni CPU. Purtrop* 

^ P° nella scheda non c'è 

-X ^ ’) i. rimasto spazio per la 

> QtflL-' ' memoria aggiuntiva, 

i „ / quindi ho dovuto optare 

. Iom//. per una prolunga che 

V / conduce in un cameni- 

^ TTm. tore metallico alto due 

metri e largo uno. 
r'i jA. All’interno è contenuta 

TBs*VÉ"ttiÈ* la very fast ram (very 


Come penso abbiate tutti capito, il ritorno del 
Pastore è stato per noi un evento lietissimo, anche 
perchè grazie a lui potremo finalmente rivivere 
emozioni che, sinceramente, speravamo di aver 
lasciato definitivamente alle nostre spaile da mo‘. 
Volenti o nolenti, comunque, rteccolo qua tra le 
p.... ehm. tra le mura della scalcinata redazione di 
Bova Byte, come sempre ligio al dovere e pronto a 
contestare ogni minima pelo nell'uovo ai prodotti 
che escono. Lo intervistiamo per voi, dimodoché 
anche voi possiate inquadrare meglio II personaggio 
e. perchè no. condividere un po' fe nostre soffe- 
renze... 

Noi Bovas: Ciao Pastore, come mai hai deciso di 
tornare all'ovile, dopo anni che non u tacevi più 
vivo, cosi repentinamente e lasciandoci entrambi a 
bocca aperta! 

Lui Pastore: Hmmmmmmfnmmm, perchè dopo 
tanti anni uno inizia a sentire la nostalgiiiiiaaaaaaaa 
Noi Bovas: G sembra una motivazione molto vali- 
da: cosa intendi proporre al nuovo pubblicò cui ti 
trovi di fronte! 

Lui Pastore: Siete due disgraziati! Mi obbligavate a 
scrivere le pagine di BovaByte quando questa era 
una fanzine, poi m avete detto che non l'avreste 
più pubblicata, e alla fine vi ritrovo ricchi (beh, 
oddio. „ NdP) e famosi (beh, oddio... NdD) sulle 
pagine di una rivista! Intendo dire una veraaaaa.... 
con le pagine brosurrate e a coloooooriiriiL 
Noi Bovas: Si. va bene, d'accordo Ma non hai 
risposto alla domanda... 

Lui Pastore: Per di più una rivista in True 
Coioooooor, a sedici milioooom di coloooorun.... 
Noi Bovas: Mo' attacca con sto True Color... 


NELLA FOTO: Il Pastore io una caricatura 
delf epoca. 


Pagella esplicativa del Pastore: 
VAIPERA 1270 


VELOCITA' 100/10: Funziona bene anche in 
1280x512... 

MANUALE 100/10: Il manuale più inutile 


dell'universo: è più vasto di un' enciclopedia e 
non dica niente, ma è molto professione leee.. 
(E ci vuole il or dei traslochi per spostarlo da 
una stanza all'altraaaaaaaa NdPastore) 
QUALITÀ' /PREZZO 100/10 A questo prezzo 
è un vero affare..- 

Globale 100/10. Più massimo della Pepst 
Maxi.., _ 

Produttore: il Pastore 
Versione V234.J9 1545454* : ;,r : '?§ 

Costo. £2.000 000.000 ^/- !r 


Lui Pastore: E poi non mi dimenticherò mal di tutti 
gli scherzi che mi facevate; facendomi passare per 
un pazzo malato fissato e Invasato, solo perche 
obbligavo mia madre a farmi stirare il panno cop ri- 
computer almeno due volte la settimana (e non 
ogni due pomi come dite sempre voi!!!) 
lo Plotone: Sarà, ma il suddetto panno, a casa mia, 
non solo non è stato mal stirato, ma addirittura 
non ha mai visto Tobb delta lavatrice! 

Lui Pastore II fatto è che io alla pulizia o tengo! 
Non per niente ogni settimana smonto interamen- 
te il mio computer ne te pulisco bene gh integrati 
con lo spaaolìno da denti... 
lo Dive. Mah. 


perché è molto più velo- 


Lui Pastore E poi continuavate a cambiarmi i sin- 
cronismi del monitor, scentrando l'immagine dopo 
che lo ne avevo calcolato esattamente la posizione 
col righetto! 

Noi Bovas: Suvvia. Pastore, erano scherzetti inno- 
centi di due baldi giovincelli sul fallar deH'lnfantil 
età de. - 

(...), (...) e ancora (...) 

Lui Pastore; Comunque adesso sono qua per ven- 
dicarmi ... Ahrrrr ahhrrrrrr ahrrrrrrr... Tanto per 
cominciare vi sorbite la mia fantastica scheeea- 
daaaaa Vaipora M i H«d uet ontose ttaau an taaaaa. e 
prima o poi vi sconvolgerò resistenza con la mia 
favolosa interfaccia per collega re l'Amiga alla bva- 
triceeee.... Hmmmmmmni 
Vabbè va. concludiamo qui. In reale» la stesura ori- 
pnana del testo era ben piu lunga (“faaaterm mille 
domaaandeeee. cosi 4 più professMmaaaaaleeee" 
diceva il Pastore), ma questi erano gH unici brani 
iChe si salvavano , 


Ebbene si. potrà sembrarvi 
impossibile ma le foco lo 
dimostrano! Pensate, le 
popolari attrici ci hanno 
incontrato all'ultimo SIM e 
ci hanno letteralmente 
implorati di scattare una 
foto con loro. Noi Inizial- 
mente eravamo piuttosto 
scettici (dovevamo conce- 
dergliele?): alia fine abbiamo 
desistito, e il risultato lo 
vedete pure voi... 


IL MUSffs 'VAiiEifURJA' - CAKft ( E 
tthUAÌ «t/UÉ TtetiU MOU rtfcjANi 


fOSSot!! 
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TUtto quello che avreste sempre voluto 
ma non avete mal osato chiedere... 


Le nostre intei’viste 

IL PASTORE 

Un uomo, la sua passione 
la sua bava. 


Stavoltaaaaahh vi recensisco la scheda Vaipera 1 270 










MIGUEL UOSE' 
SOTTO IL SEGNO 
DI CAINO TOUR *94 



Parts alla fm Settembre il 
ìmr che riporterà Miguel 
Bosé Sii pako sconci -tafei 
ni dopo anni d( asseta 
Iute leene nastrar** Arca 
reo inàorUrato IVtisìa sp* 
gnckt nrfeorso é una c<**§. 
rara 9 g*ùzafe iaSa TRlDfKI AGENCY per 
presentare la tournée alla stampa look castaL" 
«*to aspetto emaciato ma tanto Apre ed entu 
sasma nel'espone & aspetti del uo * ritornar 
alfa musica. dopo la lunga parentesi delicata al 
onero. I tour, meato ai «ma fa. no gii «iter® 
Ssto l'America Latina è parte dell Europa, dove 
l'album 'Sotto I segno é Caino' ha già venduto 
più d ir rotane é copto; Miguel Bosé approda 
dunque nella nostra penbob dopo aver lunga- 
mente ’ rodato' 1 suo Spettacolo Lo bhow. d 
anticipa Miguel, verri costruito sulla base del 
nuovo disco senza poto dimenticare di riproporre 
i vecchi successi, adattati alla nuova immagine e 
alto sensibilità che l’artista ha acquisito con gf 
am Con 8 singolo' Sé. tu non tomi* (140.000 
copie vendute in Italia) e con le altre canzoni che 


non perdere per saggiare le doti e I carisma là un artista finalmente ritrovate, 

28/09 M4anc - Teatro Smeraldo 

30/09 Levano (MU . Teatro Colera 

2/10 Bari ■ Paiatour Porte 

3/10 Napol - Tenda Pwtenope 

5/ 10 fioro -Teatro Tenda 

6/10 Franz»- Teatro Tenda 

7/10 Tonno -Teatro Colosseo 

8/10 Novera -Palsport 

tO/tO Bastano Dei Grappa Teatro Astra 

1 1/10 Udine Palasport 

12/10 Mw ditto*! IBS) Palasport 

Pefhfefmatton*: TPOENT AGENCY tei 02/583033 1 1 


compongono Tip (vincitore del Festival»» 94). 
Boseha'tbnoaftato infatti é aver raggwrto una 
maturità rtwdtabfe, frutto é ma proronda mtro 
spesone e di un grande talento Qui ti seguito 
| trovate tutto te date del tour, un'occasione da 


Roberta Zampterl 



JUEV FUI 
AND THE SUBWAY GUNMEN 
ROCK IT UP PANCAKES 


Adesso vi porterò di un rocker ch« probabilmente, non avrete m» sonito nominane Beh. che c'è d stra- 
no? In fondo noi Slamo qui per informare. no? E aloni partiamo un po' ri questo scopptottante artista 
americano. 4 cu sound* sporta agli anni 'SO e 60. quando I rock muoveva i suor primi pesai da gigan- 
te' e É suono non eraaneore donvrato dagli stranienti elettronici. Joey Fulco e i sud Subway Gimmen si 
sono recentnmonte esibiti a San Remo d fiorito a un pubbteo entusiasta. spoderando tutta Idnerg» che 
I butto vecchio rock sa dare a chi b ascolta, e recentemente è usato anche m Itale I CD 'Rock a up 

^4 Rancakeal’, davvero Ip^NMMÌ^piI; 

■ volete ascoltare qualcosa é dvereo, 
dal sapere un po rustico e un po' 
moderno, a volte trascinante e o 
volte melodico L'album si apre 
a* rsegra del RocVn'Rdl con *Ten 
Toes Tappai nTeare*. ir brano afe 
aro e bdtebfe che <tt permette anche 
qualche wutosismo (un cafre*) rit- 
mico a metà canzone che neofita 
molto 'Oh, my head' nleiprotato 
dai Los LoboaJ. prosegue tre ■! ritmi 
CO e i melodico con Coti (tortai, ‘ 

‘I f6#y *j thtt pf e 'Myhere', 
anche al folk con 
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rksre song'. Insororoa. un 
CD eterogeneo od estremamente 
orecdwòfe. per chi è ala ricerca di 
ryjafetKa di diverso. Per toformazioni 
sul CD e sui concerti, contattare 
f Agenzia di Spettacolo 'ECCOCI'. 
Vto Londra 6. 17021 Atasaro <SV) • 
Tel 01 82-646. 707 : 

Pardo Beaaer 


LE RECEMSIOMI 
DEL MESE 

di Roberta Zampterl 


BRYAN FERRY MAMOUNA 

Tema if gwdteslmo Bryan Ferry! Dopo 'Bète Noire* 
(1987). l'ultimo Lp contenente composizioni originali e 
’T*jo' (1993). dt sole cover, ecco! ritorno del'artisto più 
raffinato del’ attuale panorama ir usiate. Leader ce Rcory 
Music sin dal fontano 1971. un numero inedeotetrà di hit 
alle spalle. Bryan Ferry ha alternativamente pubblicato 
atxan anche come solista impqssfcte tSmenticare ’Boys 
and Girts* (1985) uno dei suoi capolavori, un afcum che, 
personalmente ho amato motossrtpL 3 
'Manouna* (nome di donna marocchino che significa 
‘buona (or luna") * appresto a dvenate un altee successo: 
già osannato 5daila eruca mondiale, l'album è intriso di 

■ÉMÉw'<HllriBl 


atmosfera «feritali, romantiche e sensuali come sono 
Bryan Ferry sa creare Per ( suo ritomo, Bryan Ferry si é 
àwalso della preziosa collaborazione di alcuni degli storici 
componenti dei Raxy Muse: 1 ‘mago* delle elaborazioni 
sonora Brian Dio II chitarrista Pfoi Manzonare e I saxofoni 


mentre llp Tato» me 
che direttamene a) 1; 

«ter mente Attraente e grazie ad un passato 


che direttamene al 13" postesi Fori! del loro aspetto parti 


sportivi, i quattro BB hanno riscosso un successo inspera- 
to. soprattutto tra gt adolescenti: I loro (arre inglési (Bad 
diesi non abbandonano mai I propri idoli, maitre i mass 
media riservano foro ogni attenzione Mail. David, Ally e 
Tony, con I loro aspetto putito e una professionalità Inim- 
maginabile per dei ragazzi cosi giovani sono certamente 
destinati ad avere largo seguito and» tra i teen-agera ita- 
liani I 12 brani che compongono t foro dumo album sono 
caratterizzati da in grandi impiego é fiati e di cori, e su 
tutto spicca la voce di Watt che et riporta dia mente il 
‘buon vecchio' George Michael, ma quello degl Wham'. 
per intenderci Un rtlomo alle melodie degli anni '70. In 
alcuni casi ma con arrangiamenti attuali, che incontrano r 
gusti di chi negh anni 70 ancora doveva nascere 1 Per bal- 
lare e divertirsi non potrete trovare é meglio' 


BIAGIO ANTONACCI 

Eccoci d fronte af nuovo lavoro é questo bravo cantautore; 
pochi orpelli e tanti contenuti per un dteco totalmente auto 

mr 

piò trasmesso dalle radio, paria deSe 
rei e dete frenesia é 'arrivare' tipica degli 
’ è invece dedicata al padre 


Non 6 ma stato subito'. I snodo attualmente 
irtsoddisfazjorti giova- 


conosco poco 


Il ri làil w Al ni . J L iR te j fc J i- * fi ' à 

i acxjwsceftì! lo 
lBtatKi.unbd 

brano toccante e ricco di sentimenti, cosi con» E finita la 
guerra* . scritte per f bambini, vittime innocenti di lutti i con- 
flitti. 'Se io. se ite* ti conduce tra rimpianti e riflessioni, 
mentre in ’C è ancora qualcuno* Biagio ci parta deS impor- 
tanza d sentimenti, di introspezione e di crescita personale. 
Da segnalare una partecipazione importante. Eros Ramaz- 
zottl infatti, ha suonalo fa chitarra nel brano 'Vigile* Olire i 
testi, «che tutte te musiche defl’tebum sono state curate 
personalmente de Biagio lo stile non ai discosta da prece- 
denti lavori, ma si tratta comunque di un Lp più maturo per 
vaso da una nuova consapevolezza e dedfoato 'alla pace, 
all'amore e a tutti i bambini de! mondo* 

BANCO Da MUTUO SOCCORSO - IL 13 

Si tratto infatti del tredeesmo afcum di ineriti per if Banco, 
escludendo i hve e te ccvtfbtions: I domo di uno del più 
longevi gruppi totani, in pòrta da dire vent anni! In questo 
nuovo prodotto b band unisce balate a brani decisamente 
rock e episodi unplugged inscuritila, nulla fa presagire 
repentini cambiamenti di stile che rischino dì spiazzare 
ammiratori fedefc e nuovi estimatori. 


PAOLO BELLI - SOLO 


I 


Paolo Belìi. lo sappiamo, ha ormai da tentoe abbracciato fa 

nroap 

nato daTncttotro bori Afeerto Pire*. produttore del Uffa». 


carriera solista dopo aver lasciato i Ladri <k Biadette ed è 
é queste settimane l'uscita del suo nuovo album . 'SOLO* , 



limane l usci 
rvtrocon Afe 

Questo nsolitocomtfclDha portato Paolo Bei ad adottare 
suoni più rock, tentando te sezione (ali e òafcarKkeirtve- 
ce afta sua passione: il Rythm ?nd Blues *Mra. Jcneè*, 
‘500.000 stelle' e 'Nato stanco* sono dunque ancorate a 
musicalità tipicamente blues, mentre 'Mi hanno lasciato 
qui*, "Alza 4 pugno" e * La Favola del se* sono caratterizza- 
te da una forte impronta rock. Insomma. da questo album 
emerge final mente te vera anima musicate di Belli 9 sud 
amore per la musica nera che, unito ad una buona dose di 
energia, rendono questo disco adatto ad ogni tipo di 'paia 
lo*. 

Roberta Zampini 


✓ 




, sta Andy Mackay Ma atei due musicisti di fama mondiate 
hanno suonato per questo splendido Lp: Steve Ferrane ala 
batteria e Nic Roogers alla chitarra 1 la suadente e cnfda 
voce dfEryan Ferry fotapreta. come sempre al meglio, l fO 
brani: bcibsima'Tr» 39 steps'.b stessa 'Mamouna' che 
dà il litoio aft album, a 'Gemini Moon* in cui fanno bete 
mostra tfi *è i cor), afhdati alfe spiedate voci di Carieen 
Ardereofl, fenzt Thomton e Jiefise. Sonorità avvolgenti, 
l'tinwnente curate e tesh evocai» [tute scritti (fe Feny) 
fanno di *|i(amouna“ ttoo degl Lp pù bette defl'anrc. asso 
j lamenta da non perdere per chi ama questo artista di 
classe q, per eh aspetta* l'occasione per poterlo conosce 

BAD BOYS INC. 

SiArotedi*rignjppiqualltTalieThateglEast ^.arri- 
vano te Hata con un nuovo afouro 1 BAD BOVS INC Bete 
e bravi questi giovanotti inglesi propongono una mute» 
baÀabite c vc-t a mente gradevole: I angoli già pubblicati * 
hanrict infatti portolo > 3B u proni posti defte classifiche 
i Le Taira n» home è entrato nelle charr britanni 
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ALTRE RECENSIONI 
di Andrea Fattori 


PUNGOLO 
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BODY COUMT BORN DEAD 

Dm, spretati, erudì. intanfì ì Body Cotol con teloni musica Heavy, etwauerw suor* sospesi ira la j 
meieta e f frastuono, a cantano Iswta Ls vua dete strada di Los Angeles. dove foro sono crescili- 1 
ti. dove te droga la «tata la morte i soprusi sono la noma. Nati né )9B9, datfmcontro tra le*-?. 
Enw-C IcNtarral OROC (cfotarra). Meoseraan (tesso) e Beétmas ter V Indovinate ), i Body 
Coutil hanno sfrato II <feco i piate io con 1 prmo album e hanno suonate iweme a Melatea i 
GunsN'Rose®. trffswrwwttei sobito <»n« gswiÉ srt* del fimremento Htavy Metal liuovotfsco, 
"Som Dead', «scora amtraddtoflnto te tra forte ròbe cottene afcuro brani veramente nteres- 
aate. Tra tetto, mentano «sa piatene partKOlare'HejrJoe'. trailo da un forno» pezzo dt Jenm/ 
Hendraudd quale i Body Court sono grandi ammuserai ‘SMow Gràw*'. ta frobleraa della guer- 1 
ramBosiMa. Last Brasiti' , dove finiéC» ebbace ala grande eoo le tfwarra a 12«>rdee. rullo- 
talmente. 'Bora Dead', dedicala a cabro che non tante mwtóa . nrt nelle peggion ctmdizm oon 
datore die non dovrebbeo neppure tostare per fare riflettere chi é cieco « fnjblemr do meno ! 
fortunali Un album molto crudo e duro, come attorno già tetto, ma anche spontaneo Por be-T 
denunciare la una tei ghetti di Ics Angeles o di tutto i mondo non è una va eer raggiungere i sue 
cesso nel campo detta musfoit 9 tratte dì un mote per raccontare dia gente una realtà che a moto ] 
la comodo non considerare, ma anche A un mcao per parlare a chi é in difteotiè, per tee "Hey, 
non siete sol. abbiamo tutti gh stesti problemi» * 

C « C MUSIC FACTORY - ANYTHING COESI 


come CMtès, Robert Cavdtes 


Tei 





W jlU«| MI ILI UUIU ' 

, , ^ «centrano s> fondono I paesaggio - e. t 

rTlj Ira hrphop fonte rode soni, dance e pop i 

J» fette', s don# d'album una dote introrfcdfi 


"C‘ come Cole, Dmnd Cole: o. ancora, *C come I 
Muse Factory, imo del veri fenomeni musicali degli I 
dune era*. . " 

PsobaWmente tutti h conoscerete per ‘Gonna Mate You 
S*eaL* * loro primo afcum. dd quòte temo vendute ben 4 
mAoni di copie, o come i vincitori di S American Mine 
Awards. 5 Bilboard Arante e una wrnntecrr al Grammy ] 
quaà miglion artisti ma pochi B conoscono anche come I 
compositori. proditori f jm-prorfaiton A artisti del cataro ] 
A Wltfnsy Houston (con la quale hanno telo un Grammy 1 
come nttìton produttori, per b «tara «ocra The Body ] 
guardi, Giace Jone*. Attoria ^ranMn. Natane Cole. Usn 
Usa e Cult Jam la carriera del fonnidabfc duo «to* a metà 
degl aure 00 ta sta recentemente a trasformano #i una I 
bandi con le meravtgbose voci d> fema Davis a Martha I 

ifirasn -i 

Con ‘AnythmgGce** 1 nuovo afcum. iC+C alargano ulte 
nomwntc- le proprie vedute al gruppo si sono «tratti unm i 
Trlogy (Dwan Ramo». Angei DeLeon e Jwy Krid). portar 
do w» ventata J fop-riop che ji va a ra» al compiesse I 
cocktail irnsol*. ‘Anythtng Goes*. che dteostra i taggHjr. 
gimeftte A una piena maturai «onora te parte dei c - C, 
costi tuifice un disco eccenonato, dove generi drverai si ] 
«centrano e .s» fondono I pass.vjgio - e. talvolta, l'untene 

i è veramente per 
de quel» decoravo! 
gore l'ascoltatore * A gtedarto attraveraOquola die sembra ] 
essere una puntuale e precisa stona del* musica con una | 
sonorità piena e ritmi travolgenti, senio peri» sanare mai 
Un diacci che si ascolta e smascella, scoprendovi oys «’tum ! 
qualcosa di nuovo e stupófecente Tra ì 20 brani raccolti I 
alTm«no dof 'adtem assoWùmente te noe perdere *Ttem| 
Over*.' Cori una melodia e un ritmo veramente fantastcì. 
oltre aTtee tessei “Do You Wanna Gei Funky ‘ e "Boom? I 
to thè Beat" 

PTTIR GABRIEL SECRET WORLD UVE 

Regstrate dal concerto à Modena telo scorno Nprentere I 
(16 e 17 oer res^traa), 'Secret World Uè* e J nuovo| 
dbum dd vtvc tei grandissimo Peter Gabnet ino da rw-sr» 
cctosa tela rustei moderna. .9 rcncartOs per ma cribro die ] 
se lo fossero perso, ha cresentekitn Ptìèr Gérid n 
trd -uvea e teatro, ire reate2atìDne per fa quale sono stati ] 
jttmti in dopoc nefcosce«co. eletti soettaxto e l awsiift 
,j0 rqgsta ricoeft Lepegei 

Come i ecnsutìsrfne, f dswc confi»* brani tram teTrillmo 
afcum 6 Pela Ga&fei (US. dd 1 992) Atene* te pera ciaa- 
so*framm«iti date stona del rock queir 'Don i Gtve Up*. 

‘ SP-rlTehainmer' e 'fted Rate’. Noterai, sii fronte d-fc. 
cancelli tratte te *US*, te versioni estese di 'Secret 
World' 4 tei quale prendono à none sia I tour che i disco 
We • e di tn Your Eyes\ mentre spicca un porro Inedito 
'AcrtwhelW cheGabririhascrraoconiacdiabonirir 
ne d Sbarcar. David Rhodes e Stìraort Copefand. 

Un disco uersmante «ye nl bifc sopranutro se vi se» torni 
li sfuggire d concerta. 

PUBLIC ENEMY- MUSE SICK-M-HOIJR MISS AGE 

0«kd tea» per iPubteEnemy con t loro rap forte, duro a 
«cultore, dwe ancora una vda è i problema della popola 
nera a Interessare 9 gn#3po il messa®» dei Public 
Erminy non è Ina richiesta d nconogonento, quanto un invito 
ai propri rratrf neri che hanno perso la voglia A lottare per 
dei tetti fondnmem!# Ite mAyado te farti accuse, te urta d 
ratta, i uri A sfida e condanna. ‘Muse Sck^Hour Mesa 
Age' vuotefssere un rap postai, in insegnamento più die 
ina enbea. ime ve te seguire per l'America New e lo cogl# 
mo «traverso l'otiganGne a non arrandersi. a non perdere I y 
pregno amore oà gl atn. é 'Ahotta Lotta Ita Con Ori n 
tre Mddte of hel* rravocaàone a re» tede* *tantaaone 
dete teoga, n 'Gire k Up*. e ancora i esortancne a fton cuti- 
care rajtlmame ma ad agre, tendo un esempi^ ti *1 Scandi 
Attuate*. Ma te rabbia, arene se attravereo parete d 
vana» e d ottimemo. trasp®e orepoteritefliete "Htter bay 
chete, « maniera cruda e’iteetta, guari possa essere I 
n olivo per festeggiare la scoperta doli America che ha 
«tgneto t ino» d ©9 are* di noBeacn. maitre in ‘Thin Lrie 
Betraei» Lare & Rap* a domante come possa essere d 
mcndo ooodanlate a creare dete leggi per gnjdbare i onrwn 
ce* k# stesso ha commesso.. 

Uri rap appassnveto e sosta quelo te Pubi; Emery, che 
anoerèunawha offrono 'jn punte di riferimento per f mondo 

ORBfTAL SNIVILISATIOM 

Fuiran « new age. melodie dance e una leggera tendenza ala 
umica leene questi gl mgredfentl di Sofrirsattón. un afcum 
Un, mentale, deve le voci sono solo echi soffocati, qua» 
ricordi del cessato Dteo > brani contattiti, che passano da 
uni r^.itwi a dn» più serrati, ma sena mai dnwntieare te 
pro>na r*nee fusto- oew age. Un disco molto pamcolare. 
eh» può un pecerea teèabtumoascocrttà pù ‘normali'. 

Andrea Fattori 


I 


Ci crederete che la Roberta mi ha 
[onitebrutrimenteeeprcpitetoisdre- h jt*- 
nono te Music Machmel E «voce ù Na^’' 

«tota proprto cod è tei che deede. ^ 

I adesso, e a me non umane che ira - ^ 

francobote in un angolo (vita mgra- ‘ •' 

\ t*0 

Giusto due righe per presentarvi un nuovo gruppo inglese gè 
f don urlatore dette dssrfiche UK. che m ha pocevoimente sor- 
i preso per te lonontà a metà fra Snvths. Mesto o Suede (un 
;trate eterne foarere comunque segnalato). I gruppo 
•fi chama Oase a l’ album 'DeftoteyMaybB . se «4 captasse 
d sentite poi fatemi sapere 


PINK FLOYD 

Tarlilo STADIO DELLE 
ALPI 12/9/94 


Qwlo che » pnammetova uomo ('evento cfeTenno te «ore- 
mante mantenuto quanto promesso. La mote d outibfcti «b 
reaizzanone def ultimo ipfonido disco, The tXvìsta EteV 
! hanno costruio un bel po' d'attesa per I tor dete band ngte- 
! tri, ormai da pu di venberaque «ni site breccia dira sucesso 
[ di dimenDonl cotossak. malgrado I grandissimo Roger Watiys 
(ira l'altro autore deio streottoto concerto per te caduta del 
muro Berte») non (accia più pane del gruppo da quasi trae te 
f 'ina d anrv bracando te flirta te dsavreriture avvenute neb 
[ gfonraia dal 12 settembre (boccstra di VF riesame pre-tasi, 

1 amvo in manto al concerto, i pass swrapars e torte tetre bete 
i cosucce del genere) pasciamo subito ria 'recatane* del 
concèrto. L'impatto «Re ho avuto al ingresso itelo stata è 
stalo incredbte, vista te calca che $i presentava pravamente 
l iMinqiie, ma cte comunque non potava nascondere ta mas- 
| «tosta dd palco, tele drriensioni enormi, e del mb®r poeto n 
mezzo atto stadio: una vera e propria ‘nave* nel centro del 
campo che u estendeva te una tre quarti ai' altra, se non di 
i più. tanto per rendere un po' l'idea Beh. immaginatori a tutto 
con una quantità industriate di luci che si sccavriano m un’orgia 
i di colori « date noto i ‘One 01 These Days ‘che impazzano 
da una palazzina costruita te casse di chissà quale potenza, 
mentre due enormi modi di gomma si affacciano » Iati del 
palco con fasci é luce veramente d effetto de partono dalle 
abile buche Manooà fatta q«. perché come d solilo faceva 
bete mostra é te. b schermo rotondo sul quale venivano tre- 


apetreedare. CNaramenta non potevano mancare te c 
«pfoaax durante i magtetiri asstedd * nonno ‘ Gfcnour che 
arrivato orami al mezzo secolo di vita, continua a suonare 
come ventanni fa. né più né meno. Tra i pezzi dell'ultimo 
afcum, da segtetee la presenaL oltreché é ‘VWiat Do You 
Went From Me 7 *, anche dete meitiirissima Hopes*. 
s.ipptrt,i*.i te urta scenografia da urie. Le riproposte «vece 
sono itale acuramenta molto interessanti, anche perché I 
Floytf fin un momerttot* trance trtate ho contato dota perso 
m si palco, oltre a Mesqn, Gimour e Wnght tra consto, per 
cuasrcmsti e cH più ne ha più ne metta ....) hanno ricreato te 
magiche atmosfere degli anni settanta con rmterj*etaanne 
impaccate* é peza come 'Breathe*. 'Uè and Them‘. ‘Thè 
Great G*g In The Sky'. ‘MpneyYBreaths* (reprtse). lindi 
! menbcabte *Vfeh You Were Here* e la commovente ‘Siine 
f On Yo*j CrBjy Dwjmciod ’ Nold's parte marita i pezzi frati da 
The Wall, "Hey You!* t " Comfaftabfy Mumh ‘(cerante b cut 
esecuzione il mtxsr $i è aperlo per ifcsoare spazio ad un enor 
rfte sfera di circa tri meti ^ dtamotm che, rotondo, ha iumi^ 
nata te sfrutto di é suggestive tea bianche). ‘Another 
Brtek In The WA* ^ *Hm UHe Hel\ dove s^frantamia perso 
m hanno urtato a &t|uarci3gote e aiate t pogm pfopfto come 
neffrtm li tutto si è pò» concluso in uria folte esptesiorte è fuo- 
chi d artificio, b salutare il pubico patrteape dote «Kilmentic^ 
Nte notte torinese E‘ tutto, ma almeno una vdta netta vita 
togletov* te sfate é andare a vedere l Ptrk fteyd Non ve ne 


M 


Anta* “MAO" Della Calce 


DISCHI NOVITÀ* 


VI proponiamo urie breve carrellata su quette che saremo te 
uscito Geografiche del mese eh Ottobre 
UVWGX ha «programm a data yand notata 
THE CULT (previsto per I IO Ottobre) 

JO€ JACKSON 

LES NEGRETTES VEDTES 

STILTSKIN (qurii detta pubUotà dela Levi's. per intender- 
d!) 

La BMG Arioia a preannuncia ■ seguenti afcum; 

SN AP Weieome » tomomw 

LONDONBfAT Londonbeet 

KYLIE MINOGUE Kyle Minogue 

La RTÌ Muse invece punta w un nuovo talento. MARGHERITA. 

im gtovane autrice ime. dopo la vittoria di Cpstrocaro nel 1990 ; 

con il brano ‘Anima" . incide ora # suo primo afcum. ‘Lo Voglio 1 

ribelle', prodotto da Mauro Paokizzr (gcà produttore di Martini. 

Berté. Vecchioni) nel negozi dal 24 Settembre 

Roberta Za m pie ri 


Fgy i / 


gratuito) 


Tanti e interessanti , nomi che tornar» ad affotam Incsà e 
palmoetti dello sport, 

L'Agenzia Parole 5 Dintorni TTflL 02/67071337) organizza 
una bella sene * serate al CANGURO di San Goforabano 
a) Umbro (MI) Vedremo insieme cosa prevede • calènda- 
r» peri prossimi duri mesr 

EVERYTH1NG 8UT THE GIRL 13/10 
MORDRED 20/10 

corduroy a/i i 

HOODOOGURUS 17/11 
URBAN DANCE SQUAD 23/1 f 

Vt riconto Ohe tt Candirò, oltre s proporvi atsb «concer- 
to e scatenate noto » dUCQt6Cé p ^ IWO 

bare al vostro passatempo preferiio i vtoeoflames- met* 
tendo a vostra disposinone un 'esercito* duta-cp 1 ?v- 
dtt rw approfittarne 7 

La Barley (Tal 02/76009400). servire tfi azione ui fwtt 
ddroaioijpnintt due appuntamenti d doso tóenesse- 

14/10 ROMA Teatro Tenda a Strisce 
1S/I0- MILANO Palatnmwtl 

ora 

17/10 MILANO C*y Striare 

Ut'occaàowe da non perdere per «vere te emozioni che 
sta un (pende ctàtorrato come Sentane può suscitare, 

MAwo Concerti (Tel. 02M8706097) t» » serbo per va un 
grande autunno musicate' Vi annuncio sin d’ora Tarava d 
grossi nomi previsti per Novembre e Dicembre e. nell'atte- 
sa di pariarvene ptj dettagliai amente, m fornisco te dato di 
hV mA ilitì. -rr^iiTftiwS 

GIPSYKINCS 
6/1 0-Tiqviac Palasport 
7/10 Milano Forum 
OMAR 

8/10 -Modena Vo* Club 
9/10 ‘Firenze AudHcmum f 
10/10 telano RoBiruj Storie ! 

ROACHFORD 

18/10 Mttano Rock Pfonet 

THE CRUEL SEA 

22/ JO Mtteno Rock Pianto 

Inoltte. p contamporanea cc« fusata del nuovo album 
'Moctstto'. parte llourdw grandissimi R.E.M Le preven- 
dite dei (agitoli som tenute dal 16 Se$?more H cotto è il 
L 37000 U prev i mentre i posti numerati (poelfl sono 
dteporttbi a L 60 000 (♦ prevj Tuta J concerti *iDeranno 
atte ore 20 30 e verranno aperti da ito altro grande nome 
GRAWT LEE BUFFALO Eccovi dunque quanto previsto 
peri mese d Febbraio: 

20/2/95 Torino Paiastarapa 

2/95 Roma Palaeur ’ ;; fffiimv * 

• Mfcno Forum ,®p ( i T 1 
27/2/95 - Casatecchio di Rene (Bo) Palasport 
Assolutamente da non perdere questo grande appunta 
mento coni RE.M , e spero die I notevole anticipo con ^ 
cui te ho' tornito te date vt «duca ad essere previdenti nel 
procuravi per tempo tt taglietto* 

La Konp Tour (Tei 02/29545) cura I ritorno di un grande 
artista iWteno cori una tournée che lo porterà a prore l'Ita- 
lia « lungo e In largo: 

ADRIANO CELENTANO 

1/10 CAVA DEI TIRRENI 
4/10 BARI • 

8/10 PESCARA ' * 1 

10/10 FAENZE 
13/10 TREVISO 
15/10 BaOGNA 

18/IOÌOÌNO J 

t 18/11 MILANO 

Riapre arfche L CIRCOLINO d Cusano Mianteo (MI), che 
nella scorai stagione ci ha presentato grandi gruppi 
VedtemoooM ha « programma per Ottobre 

6/10 e 13/10 SAM BUKA ROCK MACHINE 

In questa due serate i Sam Busa nproponanno i pfo grand 
aucoetD rock rtafcarv e strareert 

20/10 IN. SI. DIA 

i f3$n wfio scop^na oà ymai pw^* dea i imo 

na, hanno reoentemento tabandcnaio l'inglese, usato per il 
foro primo prodotto No Corrpromises. per ritornare al ito 
lizzo delia lingua italiana Urto scatta singolare, dettata 
soprattutto dall' esigenza i una migfare coraptensone de 
tasti da parte iter fans. I loro ufcmo afcum. Isunto e Ratta 
(ffolydor) é stato metto ben accodo da entra e pubbttco 
perché non vederti n azione dunque? 

Anche per questo mese avete tutte le informazioni neces- 
sarie per divertirvi l'appuntamento è rinnovato quindi per 
Novembre su queste stesse pagine e su questa stessa 
nvisfal L 
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il cinema torna a 
essere per tutti 
noi una delie 
tante valvole di 
sfogo pnr . 
sopravvivere alla 
routine di tutti I 
aiorni. E, mentre 
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THE FLINSTONES 
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Yabb»-dabba-doo! Che inizio banale., ma come rinunciarvi? Sarebbe come parlare di Guerre Stellari 
senza citare "Tanto tempo fa. in una galassia lontana lontana". Yabba-ccc. è. come sicuramente saprete, l'urlo di 
battaglia - o meglio, l'urlo di scorribande - di Fred Flmstones. cotona portante del famoso cartone animato, al 
quale fanno da supporto la moglie Wtlma, l'amico Barney e la consorte di questi. Betty. Due coppie apparente- 
mente normali, con i soliti problemi della vita quotidiana c i soliti impegni e hobby, con l'unica particolarità che 
le loro peripezie si svolgono in un tempio molto remoto, quando ancora i dinosauri scorrazzavano liberamente 
sul nostro pianeta (quindi mai. poiché uomini e lucertoloni giurassici non si sono mai incontrati nella realtà, ma 
in un cartone animato tutto è permesso!). 

Presentato da Steven Spici rock (assomiglia quasi a Steven Spielberg come nome, solo che il suffisso "berg " è 
stato sostituito da "rock", che in inglese significa ''roccia'': ^ 
che strano caso ). il film è stato diretto da Brian Levant. già 
conosciuto al grande pubblico grazie al successo di "Beetho- 
ven" A interpretare i quattro protagonisti, attorno ai quali c * w 

ruota l’intera vicenda, sono John Goodman (Barton Fink, fit ~ ?? ^ gg 

Always, The Big Easy) nei panni di Fred, Elizabeth Perkins 7® • 

(Big) come Wilma, ftick Morams (Ghosibuscers. Balle Spaziali. Y- jif 

Tesoro Mi Si Sono Ristretti \ Ragazzi) per Barney e Rosi e 1 

O'Donnel (Insonnia d'Amore) nel ruolo di Betty, con la pre- i jY; » I? 

senza eccezionale di Elizabeth Taylor, ' - * ,f 

Gli appartenenti alle ultime generazioni conoscono piuttosto $ 

bene le animate vicende della famiglia Flmstones: ambientate 

nella cittadina di Bedrock - trasposizione giurassica di una 

qualsiasi moderna città industrializzata -, hanno come punto * 

focale delle situazioni piuttosto comuni, che assumono una ^ ( -* jjj 

connotazione umoristica proprio nel momento in cui vengo- Y » *■ 

no incorniciate all'interno di un ambientazione cosi particola- 

re. Non e raro vedere Fred c Barney che si cacciano in una • v 

montagna di guai per potere avere i biglietti delta finale di 

boxe, o che devono fare i conti con le pressanti richieste 

delle mogli e con la busta paga Un altro punto estremamente 

ilare è la presenza di utensili appartenenti all'epoca moderna: 

giradischi, macchine per falciare il prato, persino automobili h 

Come e possibile tutto questo? Con molta fantasia! Le auto- / 

mobili hanno il fondo aperto e vengono spìnte, coi piedi, dal . ' $ 

conducente, il giradischi funziona con un merlo indiano che. 
appoggiando il becco sul piatto, riproduce la musica, e via 

dicendo Qual è, dunque, il senso di ostentare una tecnologia \ A t 

in realtà fasulla, quando la popolazione di Bedrock ne pocreb- i / 

be fare tranquillamente a meno (voglio dire, se uno deve cor- 
rere é meglio che non lo faccia portandosi dietro una tonnef- j 

lata di auto in pietra)? Potrebbe forse trattarsi di una penna)- \ 

lata di auto ironia, rivolta all'uomo moderno? Provate a riflet- 
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Tornando al film, la storia vede un Fred a cui si prospetta la 

possibilità di una rapida e proficua carriera, mentre il piccolo Barney viene travolto da una cascata di problemi, allontanando sempre di più i due amici e le loro 
famiglie. I Flmstones sono un progetto che da tempo viaggia per la Amblin Entertainment - guarda caso di proprietà di Steven Spielberg - e che ha richiesto una 
lunga preparazione, anche se poi per girare il film è bastato un tempo relativamente breve. Gli effetti speciali, un problema non trascurabile quando si ha a che 
fare con i sopraccitati utensili primitivi e con svariati dinosauri, sono stati affidati alla ILM, l’industriai Light & Magic di George Lucas. che probabilmente aveva 
ancora un paio di besttaccc preistoriche in giro per gli studi Molta attenzione e stata rivolta a tutti i particolari messi in evidenza dalla sene animata, intere gene- 
razioni hanno seguito le avventure di Fred e compagni, e la Amblin Entertainment non poteva certo permettersi di commettere qualche errore o qualche impreci- 
sione. tralasciando o travisando gli elemcnci più caratteristici della vita a Bedrock 

La ironeggi mura è stata opera di Tom $. Parker & Jim Jewiewein e Steven de Souza, quest'ultimo già a autore di Die Hard I e 2. Commando. Beverly Hills Cop 3 
e futuro regista di Street Fighter (già, proprio il film tratto dal videogioco, per l'interpretazione di Van Damme). Una cosa piuttosto divertente è che Brian Levane, 
regista del film, si era proposto alla Amblin Entertainment come sceneggiatore per un film sui Flmstones: la sceneggiatura, purtroppo per lui, era già stata scritta. 


I 

Or*' 


ma già che era li gli hanno offerto il posto di regista. . 
Un film divertente, realizzato con molta cura e beni 


Un film divertente, realizzato con molta cura e bene interpretato, del quale si parlerà a lungo quest’anno Potrebbe comunque deludere i fan più sfegatati delta 
serie a cartoni, non per un propria mancanza quanto per un'incontentabilità cronica degli appassionati di ogni genere. Vale fa pena di vederlo 
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WYATT EARP 


L'avevo detto in uno degli scorsi numeri, e ora ne ho l'ennesima conferma il cinema western, dopo essere scomparso per 
qualche tempo, è tornato alla grande, con una vistone totalmente nuova e diversa della vita selvaggia dei cowboy, con nuovi eroi che 
vengono creati e vecchi che vengono demoliti. 

Wyatt Earp (Kevin Costner, del quale consiglio di vedere L'Uomo dei Sogni, meno conosciuto di altre sue opere ma comunque molto 
valido) non fa comunque parte di questa schiera di nuovi eroi, anche se il personaggi appare molto diverso da quanto non sarebbe 
stato fino a dieci armi fa. Già incontrato in Tombstone, cosi come il co-protagonista Doc Holliday (Dennìs Quaid, protagonista tra gli 
altri di Salto nel Buio, Great Balli of Pire e Benvenuti in Paradiso), Wyatt rappresenta uno dei più clamorosi esempi di giustizia nel Par 
West; sopravvissuto alla morte della donna amata, deciso a dedicare la propria vita agli altri e alla giustizia, questo eccezionale pistole- 
ro è stato protagonista - insieme 3 » fratelli e al particolarissimo Doc Holliday - di alcuni dei più celebri episodi dell'epoca, di cui lo 


“ì 


scontro all’O.K. Corrai è solo un lampante esempio. Il film non è comunque solo una raffigurazione epica della vita di un grande eroe, 
dal grande coraggio e dalle pistole veloci: oltre al 'azione, che comunque non può che risultare importante in un film di questo genere. 




anche il personaggio di Wyatt Earp occupa un posto di massimo rilievo, con le proprie contraddizioni. 1 dubbi, le gioie e i dolori che la 
vita ha riservato per lui. 

Il cast, oltre ai due protagonisti, comprende anche altri nomi di spicco, tra t quali risaltano m particoiar modo Gene Hackman (dal 
curriculum interminabile; ultimi dei suoi lavori sono II Socio e Geronimo), nei panni de! padre di Wyatt e Isabella Bossellini. Un gran- 
dissimo nome appare anche nella sezione tecnica, in particolare per quanto riguarda regia e Sceneggiatura (quest'ullima in collabora- 
zione con Dan Gordon); si tratta di 

Lawrence Kasdan. al ouale dobbta- f . ^ 



iP’ 


Lawrence Kasdan, al quale dobbia- 
mo Chiamami Aquila, I Predatori 
dell'Arca Perduti. L’Impero Colpi- 
sce Ancora, Il Ritorno dello Jedi. 
Turista per Caso. Il Grande Freddo 
e ancora altri capolavori del cine- 
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Un cast d'eccezione per una storia 
d'eccezione: forse un po’ meno 
coinvolgente di Tombstone, ma 
sicuramente molto bello. 
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jack Traven (Keanu Reeves. già 
incontrato in Dracuia. Molto Rumore per | 

Nulla, Il Piccolo Buddha, Le Relazioni I 
Pericolose e Ti Amerò.., Fino ad 
Ammazzarti. Il suo primo film di azione è 1 
stato invece Point Break (la ricerca della 
“grande onda’’... grande. NdMax)) è un j 
detective davvero in gamba Un eroe 
come tanti altri, almeno in apparenza, 
sempre pronto a gettarsi in qualche folle 
inseguimento e a volteggiare in mezzo a 
una pioggia di proiettili, ma in realtà pos- 
siede qualcosa di più: un intuito particola- 
re, una capacità innata nel comprendere 
la mente dei criminali, forse perché lui 
stesso ha una tendenza di questo gene- 
re... 

Ma a cosa gli può servire tutto questo 
mentre si trova su un autobus, lanciato 
per le strade dell'America e costretto a 
non scendere mai sotto te 50 miglia ora- 
ne (circa 80 km/h), pena l'esplosione di ; 

una bomba coilegata al motore?!? Cerca- ***-: 

re di capire la mente criminale dell’ordi- ^ 

gno esplosivo potrebbe essere interes- / / 

sante, ma forse tenere gli occhi incollati / / J 

sulla strada e cercare di evitare un da- f f 

moroso incidente (con relativo scoppio 
delta bomba) potrebbe rivelarsi più salu- 
tare. 

Questo il punto fot, de di tutto il film, un 

punto che ha portato via almeno metà del tempo dedicato alle 
riprese c che ha richiesto uno studio e una preparazione notevoli. 
Una trama forte esile per un film, una trama - meglio - che abbiamo 
già visto unte volto magari con sfumature diverse, ma che questa 
volta ha qualcosa m piu la regìa è stata infatti affidata a Jan De Boni 
che, pure essendo il proprio esordio come regista, possiede una 
notevole esperienza A lui. infatti, dobbiamo la direzione della foto- 
grafia in Arma I cule 3, filaci' R.nn. Caccia a Ottobre Rosso e Die 
Hard, un curri, •■1,-,. <(1 tutto rispetto che ha permesso a De fiont di 
sviluppar- una grandi: abilita nel cogliere e ricreare fazione più fre- 
netica 

Ne! cast, olt •» al , • .-.e fi» ». ve s. troviamo anche il simpatico Den 

nis Hoppi-r < Wulr fluHock (Demdttiorv Man). Un film quasi esdu- 
sivamerur d» mone, diretto comunque con grande abilita Se cerca- 
to qualcosa di vrlm e t forte questo t il titolo che fa per voi 



Una grande notizia pt r tutti coloro che 
possiedono un videoregistratore: jurassic Park, 
t’evcnto cinematografico di tutti i tempi, e finalmen- 
te disponibile in videocassetta per il noleggio. L'usci- 
ta delle videocassette per la vendita è invece stata 
fissata al 23 Novembre, ed è prevista una versione 
standard e una “Rock Pack", con custodia a forma di 
pietra c il diario del dottor Grane. 

Se avete perso il film al cinema, almeno non perde- 
tevi in videocassetta; se lo avete già visto, guar- 
dacelo di nuovo! 
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BREVEMENTE... 
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Ritorno dalle vacanze, trasloco degl» uffici, ripresa della normale attività 
lavorativa sono le scuse ufficiali per non essere riusciti a realizzare in tempo utile 
le recensioni di due film molto interessano (diciamo che le case di distribuzione 
hanno aiutato molto in questo senso): se tratta de II Mostro, nuova opera di Beni- 
gni. e di Scappo dalla Città 2. dove Billy Crystall è ancora alle prese con i problemi 
di una vita opprimente e priva di sfoghi. Sono m uscita a Ottobre e promettono di 
essere entrambi molto interessanti: altro non sappiamo dirvi! 
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Il computer insegna se stesso: 
l’informatica facile e divertente 





Avete speso per acquistarlo: ora 
usatelo per guadagnare! 


ytì 



il ‘medium* del futuro sta 



cambiando il nostro presente! 



Quando l’Hard Disk 
comincia a ‘soffocare*: 
Rimedi & Soluzioni 


Quattro passi nel CIBERSPAZIO... 
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Qui doveva esserci un 
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floppy con il software 
di comunicazione per 
PEGASO. 

Se non Io hai stacca- 
to tu, c’è qualcosa 

* 

che non va: fallo pre- 
sente all’edicolante. 
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e vostre lettere vanno inviate a REMA EDIZIONI 


SE NON L'AVEVATE ANCORA CAPITO, STATE LEGGENDO 

LE PAGINE DELLA POSTA Di TOM 

oyv^ro "Angelo, disegnaci un lego, anche ptodtno..." 

Ecco un modo come un altro per chiedere ai grafico, senza 
tanta pretese ovviamente, visto l'enorme lavoro a cui lo sotto- 
poniamo ogni mese, almeno un titolino da mettere sulla colonna 
centrate in alto, un segno tangibile che quète che avete di fronte 
è effettivamente la prima pagina delia posta. In fondo non chie- 
diamo tanto.,* 

E allora, cari i nostri lettori, come va? Passate bene le vacanze? 
A quanto possiamo desumere dalle vostre cari céna (quest 'anno 
ce ne arrivata una quantità record!!!), diremmo che ve la siate 
spassata proprio bene, peccato che ormai siano definitivamente 
finite per tutti Co quasi) e che di toro ci resti solo 11 piacevole te 
nostalgico) ricordo Noi intanto abbiamo ripreso a pieno ritmo ri 
nostro lavoro, che a differenza di quanto possiate immaginare, 
certe volte non A affetto piacevole: forse ve ne avrà già paria to 
Max (chi meglio ctì litici da qualche altra parte, il fatto è che 
questo numero è stato variamente costellato da un susseguirsi 
d tragici eventi che ne hanno decisamente rallentato * ritmi di 
lavorazione. Quindi se lo vedete puntuale in edicole, mandate 
una benedizione sia a Max (che ne sta uscendo schizofrenico) 
sia a noi redattori che. offre aHe mille e più incombenze, abbia 
mo dovuto far fronte anche a una buona dose di malasorte: una 
settimana di blocco totale e cause di un trasloco (ebbene si. 
adesso siamo ìp un posto che farebbe invidia anche al Pi mitene. 

0 quasi,. ), una mega mfeziona dei virus Jurtloe e NI 7 T la tasNj 
re del nostro Al 200 che funziona solo a mete, la morie prema 
tura dell 'Hard Disk del 486DX2 die ha costretto BDM a rifare 
un mese di lavoro, e infine (speliamo) li ritardo dovuto d SlM 
che d ha tenuti impegnati un po 1 tutti,. Beh, efw* din* m non 
"buona lettura 1 ’? 

Noi Dova* 

III SIAMI il» Il PDSTIMIIKII! 

Redazionale redazione di TGM, chi vi scrìva è un ragazzo d 17 
anni che ha un problema che solo ve* presumo possiate nsohm* 
re, A me piace pel tempo tteero creare grafica 20 e possedendo 
sia un Al 200 che un 486. mi sarebbe utile un programmino RD 
(Cross Dos) che converta immagini in entrambi i formati. Sareb- 
be facile procurarselo rovistando in qualche BBS tipo te vostra, 
ma non avendo un modem e visto l'impossibilità di potarne 
usare uno. non ao pròprio come fere,, So che non fete di questi 
favori perché altrimenti dovreste tenere in considerazione anche 
tutti gli altri che chiedono cose dal genere, ma vi prego H vi scon- 
giuro, speditemelo nel dischetto, par ù bene di tutte iWantàf 
Comunque, scherzi a parte, tm ho assolutamente bisogno e mi 
fareste un gran piacere Concludo queste mta breve lettera 
complimentandomi con voi per le vostra @ nostra nvtsta, che 
ogni mese è sempre più bella 

Andy *77 

A parte il fatto che non feccia ri» mai di queste cose perché, 
come tu Stasati fr.ir ultamente detto, poi tutti pretenderebbero 
te stesso trattamento *■ mio *<* avrebbero tutti i torti, tu meriti 
una bella tira lira cu urecclué- Ma cnfrel II Cross Dos è già com- 
preso a partire «Li! Wte 3 01 1 < Itraiutfo la sua funzione non è 
qusite di cóovnrtìra fu mvT\.i)iru de un formato ad un altro, ma 
bensì di rendere tegoli • ri *■< I i .^mattati MS-'Dos su Amiga 
a di convertire ni nivm» Hi* tatto tsd i per PC a file testo 
àfidi per Arridi * IV conveirHm le immagini puoi 

fere però te tonti #Mri - f nteunr j* f\ 

1 ) Utilizzine un prrej.m i u immoto ‘Dtopgir, che olire è 
mostrare te Immag 

formato FFF fri 

gira partono d* te 
fere il contrario) 

2) Acqutntarn 4 i r t 

2 f r me non t» p- • 

sto è «fcMfltfnw»# * 1 ' ’ ' 

mero éTaHio «- • - • 

GrossDon ©*•*♦*' ^ * ■ 
un dtechatijj *V * - 

(puoi «ftchf» l m> wH 
DtUmamru*n *w * ‘ 

passare un *»*»*-*.- *- 
inserire uri ***< '^v 1 " 
tota ifnlfrmir« #• * »- * 
mài ti *nto'**M m r r*- “ 
di converte# 
programmi PO «• 
dz&cfwfii 

3) Se 


tu 
HMii 


Mo Q& può anche converti rio in 
«noria ae e solo se te mina 
ornato GIF. Non è possìbile 


iéì (Nani 4 ' 





va ben* lische la vtìreicne 
i. Jimqì deite Girante, que- 
4* pr* o: invertire da untar 
p 4r n tergere (utilizzando il 
% fornico GIF. PCX écc da 
tm) foratelo dti le preferito 
w che <1 PP gestisce 
te il f E anche possiate 
► * ^ -mia eoe 4 P P, 
£» .v if varo sul dischet • 
■Uri**# Agcotnra. Se però 
n#z« m* ì*,io la po&sè fife 
§4# tetro pu « usare alcuni 

i« incerto nafte BBS e sub 

ite 

p etev (tabe uiJuzsre ‘Muri!- 
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view" (cassetto 'Utilities* dei W8>, ma puoi solo convertirà da 

PC ad Amiga % non viceversa 

Spero di averti chiarito almeno un po' le Idee 

linci Vili IiriMKI! 

Redazione di TGM, andiamo subito al punto. La Commodore sta 
andando definitivamente a rotoli e con lei anche l'Amiga. Tutto 
questo è di sicuro motivo di preoccupazione per tutti gli utenti 
Amiga (cioè Commodore), Con la caduta della Commodoro, 
infetti. l'Amiga scomparirà dal la scena e ciò. da un punto di vista 
affettivo, dispiacerà agli utenti, ma creerà anche mofta difficoltà 
agli slessi da un punto di vis la pratico, molto più importante 
Infatti, con te fine dèlia produzione degli Amiga, prono pano (ma 
neanche tanto) tutte te software house cesseranno di supporta* 
re con i propri prodotti tale computer, e questo a tutto svantag 
gio di quegli utenti che dà poco hanno acquistato un modello 
nuovo e si accorgono di doverlo cambiare in breve o dogli altri 
utenti che hanno speso tanti soldi per potenziarlo e renderlo 
competitivo a livello professionale ed ora vedono i loro quattrini 
buttali nel WC Non è certo una cosa divertente e finirà per 
creare molta confusione E' anche vero che l'azienda che acqui- 
sterà te Commodore (se mai racquieteranno) probabilmente 
coqitinuerà a sfruttare la tecndogto Amiga, ma per creare nuovi 
computer e non certo per dare continuazione alte linea Amiga 
stessa, o così vate II discorso prima, con fa conseguenza che 
presto o laidi tutti gli e* nienti Amiga si tufferanno nel mondo 
dm PC. non «vendo altre alternative valide (e dovendo spendere 
un altro bel mucchio di soWi, visto anche il ritmo d evoluzione 
ri* PO 

lutto questo mi sembra sbagliato, non perché IO HO l'Amiga, ma 
pon hr* uiiif computer sì potrebbe rivelare molto utlte da qui a 
poco L'Amiga infatti, tra gb altri, ha un grande pregio, è l'unto 
computar m unto di emulare tutti 0 altri (con f'Emptent quasi al 
100%) o visto chn rinite ultime statistiche deriva che per il 2000 
rw*(te cjvw a ri iif arino almeno due computer per famig&a. l'Amiga 
potr&bJ** rappresentare te soluzione Ideate 
Sg i imkj proprietari delta Commodore decidessero di contiraiore 
te kiwi Aniijirt tMisteratjbe aspettare te commercteltzzaziooe del 
fiuovfi A50G to .litro) n. col nbaaao dei prezzi, acquistare un 
A4000S040 affkv icnto all Empiant PC o Mac. o entrambi ed 
usufruire coni di due o più computer su di un’unica base, 
Bffww&rttzzamJ* m>t*rvolm@ntfl * costi d + acquisto (senza contare 
poi te potimi ed i r o ui uiihzzflfQ ta stesse periferiche da entrambi f 
lati (CdRcxn, «tampenti 

Quealo ù un CiXr.^glió utile per lutti gH utenti Amiga e non (poi 
ognuno può ì ^ì i iuo modo) ed è anche un appefb che 
faccio a chi acquisivra In Commodore, affinché continui lo svi- 
luppo di mocMi Amiga E' chiaro comunque che 4 discorso vate 
sdo nel caso ( Amiga non muoift, altrimenti senza lo sviluppo df 
muovi risoteli « 4 supporto delle software house il PC emulato 
diverrebbe predo obaoteto 

Incito quindi t tetton a riflettere sul mio consiglio sperando som 
pre che te * nuova Commodore* oonfinui io sviluppo di modefii 
Amiga a non VBUb&tvkm 
Q infidi vi saluto 

Mm'76 

Bene, era cosa ben probabile che, prima o pcÀ, la notizia della 
capitolazione de Ila grande C avrebbe turbato t sonni di molti 
utenti Amiga, me compreso Beh, dalle voci rassicuranti che 
girano di rivista in rivisto («oprai tutto quplte mgtesi come Amiga 
Format) sembra proprio che te Commodore Sta destinata a spB 
riré proprio come nomai ma non l Amiga. Pare infetti che te 
n*/ov 3 sodotà (quella eh® nascerà dalie ceneri dette Ck>mmodo^ 
ie appunto) si chiamerà Amiga Intecnetionaf Ud o qualcòsa di 
slmile. Pare inoltre che te produzione Amiga continuerà coel 
corii'é. softcmtò eh© sarà dato p*u spaso alte sedi delia ex Com 
roodore europee, Uacur spiccano InghtìterTa, Germania ed Italia, 
Staremo a vedere, ancfie perché rtfl frattempo te ultime due 
hanno prabcamffile chiuso l ba! tenti 

USANE lETÌfllf 

Abbtonzafesima Ftedoziofie di TGM, sono tornato ds8^ vacanze 
dss pochi giomt, & vogtio riassumervi brevemente te tuona che ho 
tetto fri un libro sotto t'ombreHIone 

*ifj Era una mattina torrida, a Marco ©ra appena tonnato dal 
parco dóve aveva squartato duo persona quando entrò in casa 
A/rtvato nella sua stanza, chìù&c te porta con duo mandate di 
cNovtt, accese tei stereo ai massimo © if suo computer -Aratga 
50CK poh cui era aófito passare H J tempo spàppoiafKio t suoi 
nérrik£ o mandando in rovm fiorenti città Cera però meno diver- 
tente dh« in reqlfe}. <JW ^orno. però, si saliva piu buona dat 
solito, eoa’' inserì nei due drive del fido amico sfettrgriicà 
dischetti del giòco F^rrtésteS'- . questa era la simuterte- 


ne dì un flipper Aveva, qualche mese prima, letto so una rivista 
CTGM) di alcuni codtct per facilitare il gioco Selezionato U tabe! 
Ione, vide davanti at suoi occhi il rnetiù con la scritta 'Digital Ulu- 
sterra- (grafici a programmàtori del gioco) Dopo aver in aerilo i 
codici indicati dalla rivista, gli balzò in mente un'idea strana 
poteva essere quel nome un altro codice? Senza pensarci su 
due volte te scrisse e sul monitor vide apparir© la scritto: --The 
ball cannot be lo#».,,.* La palline non può essere persa 7 SI? 
Yaahf Ho trovato un nuovo codicel- Pensò subito «I nostro prò 
tagonista- Resettò immediatamente il suo computer e caricò il 
Gl -Text (un programma dt videoscrittura) per mandare una let- 
tera ai suoi benamati redattori (non era molto sicuro amarti, 
ma la lettera te mandò lo stesso...). Due mesi dopo* te sua àtte- 
ra era stampato su TGM nell’angote delte posta.. 

Questo è più o meno dò che è capitato a me (a parte te pubbli' 
cazione (spero d* sbaglianmi)}. 

Quindi, oltre che e fervi l .000,000 di complimenti non m resto 
che fare tre domande ai (anche loro) benamati bovini. Ehm. 
scusate, Bovas le lettera di un certo Mirko Volpon pubblicata 
sul numero di luglio/agosto mi sembra un po 1 troppo ' volponi 
ca“. Non sarà mica opera di Radio? A me sembra proprio di si 
Ecco l'altra: Quali antMrus mi constate per Amiga e per PC 
(me k> sto per comprare, .,)? 

Ecco te tara: A che serve i) chset mode di Cannon Fodtfer (far 
diventare un soldato generale a 4 stalle) se poi I generali non 
hanno particolari vantaggi? 

Le domande sono finite, e cosi pure te lettera 
Complimenti e saluti 

Marco A i nlb - Via Martorio 24 00 1 69 Roma - * ìtafia - Europa 
- Eurasia - Terra Sistema Solare - Via Lattea * Universo * 

P.S. Il libro che leggevo suite spiaggia fbo scritto io (si imilote 
“Storie d» lettori efi TOM" 1 ) 

P-P.S- La parte dete lettera fra asterischi può essere trtósciela 

Molto male, potevi utilizzare rf tuo tempo per studiare e porta rii 
avanti col programma invece di leggere stupidi Jkbrt. o no? Per 
questo volta ti perdoniamo, ma cerna dt occupare H tempo m 
modo più costruttivo te prossima volta Ora, visto che non c*è 
nulla de aggiungere, passiamo alle bovine risposta; 

1 > No, purtroppo era tragicamente vera. 

2) Bene, pet quel che riguardo gli antMrus por Amiga uno dei 

mlgfion è sicuramente il Virus Cfrecker. può nmanere sempre 
residente e si rende visibile solo , quando è necessario, rifnanen 
do assolutamente trasparente af sistema negU diri casi,.. In pii 
può memorizzare ì bootbfock strani (ma inoffensivo per non sec- 
carvi tutte te volte che inserite un disco che rto ha un booti 
block standard. Per quel che riguarda jI mondo Ms-Dos usa 
pure 11 buon vecchio Scan/Gtean dette McAfee: luftima versione 
del medesimo a ha personalmente liberati de un fastidiosissimo 
Junkie Vm#s,„ . -, 1 ; 

3) Perché con quattro stelle è più bello . f 

Spero di essere stato esauriente, * 

viiiictacm eiiciuiiti 

■ ' ' ' ' ; > 7, l 1 '■ * V 

Cara TGM, finaimenta qualcuno Ci he pensato, finaimanite i 
videogiochi in versione budget della Hit Squad e clefiti Kbot XL 
arrivano a nostro dreposizipne a un prezzo veramente budget. 

Mi difedo come sia pos stette aver aspettato così tonfò tempo 
prima die qualcuno si decidesse a inondare te edicole di solt ad 
uri prèzzo inferiore, .ss , 

Evviva, evviva, eWvaT' r 

Peccata polo che te immagini daSa pubbli là mostrino Mlaroprtì' 
sa Soccer per Commodore 64 e Xenon 2 per Amiga spacciane 
do fa per programmi RC^ peccato che te pubfctótè non memióni 
mal i esisteriza delte vèrisiw per Amigafs^re^è bastato un bol- 
lino del tipo and>e per AMIGA m còdfJ. Peccato poteffe Mi Ite 
érficdé lé versioni per PC si mavì no comodemenfe rapace te 
un elegante con tenitore e che queste per Amrgs ciano ^con>qda- 
manie appese da quàicho, parte nelt edicote >n un irigombfanta 
contenitore di cellophane, sarà perchè futeéto PC è mediami 
te ignorante e. pensa che 0* mondo oretetàno s okt j PC © cl^ 
tutto sia stato te vernato riq, p^r * grazia m PC, e quindi compra 
tutti i dischetti che gft capitan©' a riti 0 senza chiuderai ‘ma a sdii* 
bene par li mio compitimi*, salvo poi rlypIgftrB alfe riviste 
temerete daf tipo pHi assqfdo "su TGM Action dove -, 

re die il dischetto nop. era pef RD é non ctw;era fm'. Amagar 
(ve lo nconJatè?.tód’difc ancora. J. v: yjy : . 

Péccdto comtioque che fette te ecteote : flù'' r FkHtia : & Mfteriq*, gii;; 
urne! gxtehl per Amiga che it ritìnse a scovare «iaric 500 e 
Street Ftghtar II ferente Xerw 2 * Ano|hèr Wqrtd?. S^rtàmo 
bene penJ prossimo mèse^ . ^ , v , f. ' : z ìHifrì*ÌÀ 

No I frattempo un Invitò a tutti 1 l^fron quàfcuno ha 
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fatto il primo passo. Ho girato un po le edìcole pér vedere ae 
questo qualcuna aveva avuto ragione e mi è parso proprio di sì 
(ho dovuto fattane per accaparrarmi una delle ultime copie di 
Wrng Commendar). Gta, sa tutti supporteranno questa iniziativa 
forse te software house si decideranno ad abbassare i prezzi dei 
gre 'in normali ad un favello più realistico e umano.. 

Roberto Cornero. 

PS. avete notato come anche l'informatica risenta dei corsi e 
ricorsi storici? Lina volta il Commodore 64. lo ZX Spectrum e 
l'Amstrad CPC464 registravano I loro dati siile stesse mueicaS' 
sette che usavamo per ascottare la musica a utilizzavano drive e 
stampanti Berteli, poi i computer più potenti (anche il C64) hanno 
preso um direzione diverso e sì sono dolati di dischetti e perife- 
riche parallele (mi sembra ovvio» un interfaccia parallela è In 
genere molto piu veloce,, > Una volta TGM era solo uno speda 
te girintemo dì Zzepl (arnvederci amico), poi te due rivista ©i 
separarono, seguendo strade diverse, fino al momento della 
ricongiuntone, quando Zzapl, prima di esalare l'ultimo game 
over è diventato un inserto ©IP interno di TGM. . 

Bene, partiamo subito dall'Inizio; anehro ho apprezzato l'idea di 
trovare gtocN originali (a non taroccati, come accadeva ai tempi 
del C64J nelle editate ad un prezzo mollo contenuto. In effetti 
avevo già notato te discriminazione razziale dei giochi subito dai 
giochi per Amigli, ma non vedo che problema possa comporta 
re L'importante è che c< siano. Sul Fatto poi die gii utenti PC 
siano ignoranti to qualche dubbio, ovvero, gli ignoranti ci sono in 
tutte le aggregazioni, ma non bisogna fare di letta un'erba un 
fascio, giusto? Eppoi, scusami, ti sembra il ceso rii offendere 
un intera categoria di persone solo perché hanno un computer 
diverso dal tuo? Ti assicuro che in Redazione ha telefonato 
lamentandosi gnche parecchia genia che. comprato PC Action, 
non riusciva a caricarne il dischetto sul suo Amiga £ non sto 
scherzando 

n i mioiRi... 

inesauribile redazione di TGM, come lenti vi seguo da mote ariti 
ho come teshmoteanza i? n , ì (a proposito* vale qualcosa sul 
me T oato 7 Xsdo se contiene r ori calco originale in marmo di BDB 
IBentomato Bonaventura), allegato in edizione extra ri Imitata 
NdMax) Non scrivo per esporvi te mie teorie su quali tipi di chip 
varcheranno indenni il II millennio, come fa il computer a portare 
al suicidio o su la violenza dot videogiochl fa meno mate di quella 
allo stadio o por strada La mm è stato ispirata dalla vostra 
nuova rubrica "Pdblte Domain e dintorni " o dalla lettera di Ric^ 
cardo Santato del numero 66 Aneli lo come moki ho comprato il 
mio Amiga £00+ solo pet giocate, e un po' mi vergognò, vieto 
che avevo già vent anni nel giro di tre anni ho acquistalo una 
cinquantina df giochi (pochi ma buorfc), ma serio recentemente (io 
scoperto I programmi applicativi che ora mi danno molta pai sod- 
disfazione d et programmi ludici, anche di Sensi Soccer .. 

Ho cominciato creando tramite Workbench e Wnte un Word 
Processor che si carica autonomamente, mr permette di format- 
ore i dischi e dì copiarti, e da esso di farmi un archìvio L Amiga 
rtofl tegge più # mercato dei videogioehi ima cH te te \\a detto? 
L* Amiga regge benissimo soprattutto questo tipo di mercato! 
NdDP Non importa, è quasi un anno che ndn ne acquisto più, mi 
bastano quelli che ho e con i quali mi diverto ancora, ma uso 
sempre meno, visto che fo maggior parte dpt lampo che detScò 
a) mio pompine* to passe facendomi oop*e dei documenti e sal- 
vandoli. disegnando* scrivendo racconb e poesie o aggiornando 
te biblioteca o fa ydeoteca teserafido i nuovi acquisti. Detto ciò 
pmso ni vero nocciolo deha tetterà fio tetto con motto iute’ 
ressa f quesiti poèti da Riccanfo Sui programmi di pubblico domi* 
n(o. carenti in Italia, e sui problemi di chi non haf ri modem per 
ricevefo PersorwiFmente ne sento te neeeosftjh e spero che molti 
altri operatori di Amiga slanci «M di giocare e basta, spero che 
in tanfi sia nata I esigenza dì usare in manica più attiva Ù loto 
computer. 

te mte proposte sono 

tì aumentare te pagi ne della validissima rubrica 'PuNìc Domain 
ttfaupriT. . ‘ V 

2> Allagare ncqerfcral niente un dischetto con akwri programmi 
PÙ e vòdettf te reazioni dei tetton, (chtetìè che non JncMÉiOsteca 
qudcitó scèttico) 

3> Se cte una riposta positiva cfc mercato, eventualmente creare 
uria rivista (a prezzo contenuteli tipo Amiga Action, non t di schtl 
b che funzionino (£1 mancherebbe. NdD) e. contenenti i prò 
grammi dì qualsiasi genera applicativo, dòn consigli su come 

megbq lumài ;• 1 . : V : V 

in chiusura vt chiedo un consiglio strétte mente personale, otte 
nulla Con quànio eternato sopiti. Sto per compiere ma 
stampante pei li mto cbrr^tei, sono talentato ©ufo? Epson LO 


100 a 9 o 24 aghi, oppure te nuova Stylus 300 a getto di mchto 
atro? Quali sono le altre stampanti che meglio si adattano 
all' Amiga? 

Saluti,., 


Gran Luca Grippo, 


N,B, La lettura Tho scritta in uffìdo, non te dite in giro. QK? 


Ti è successa te stessa cosa die é accaduta a me matassimi 
anni fa; è bello vedere i giochetti sullo schermo, ma è ugualmen- 
te belb creare qualcosa di proprio e vederlo girare sul proprio 
computer Per quel die riguarda il mondo PD, penso che sia uti- 
lissimo (difficilmente troveresti programmi -al di Fuori del PD, 
ovviamente- che ti permettono di personalizzare i menu dei 
Workbench a che inibiscono il tanto fastidioso cilck j .. CWckL. 
Click! ,, dei drive. Chi sarebbe disposto a comprarti tirando fuori 
te Ira?), s* trovano sempre un sacco di programmi itoli, a vette 
anche migliori di quelli originali. Per le persone Intraprendenti te 
reperibilità in Italia non dovrebbe essere un problema motto 
grave, basterebbe trovare altre persone interessate ed acquista 
re le duo o tre rivisto inglesi importate anche qui (prova nelle 
stazioni ferroviarie o nelle edicole molto grandi) che sì occupano 
anche del mando PD (i dischetti po* ve H potete copiare tranquil- 
lamente. non essendoci alcuna violazione del copyright). Non 
dovreste spendere più di £50 000 al mese (che non è molto se 
si è piu di uno), Prenderei comunque in considerazione l'ipotesi 
dì acquistare un modem. a di cercare una BBS che permetta il 
collegamento In Internet r è tutta un 'altra musica! Per quanto 
riguarda te nostra rubrica PD e dintorni' vedremo quel che sj 
può fare, ma ricorda che tulio dipende anche da! software dispo- 
nibile ogni volta. L'Idea del dischetto aggiuntivo non sarebbe 
mate, ma non credo Incontrerebbe un grande consenso dk pub- 
blico, oltretutto poi dovremmo mettere nella riviste anche un 
dischetto per PC (per evitare diatribe razziai*), e l dischi sarebbe- 
ro .addirittura due. influendo negativamente sul costo del prodot' 
to Finito (la n vi sta appunto) 

IL 1IVI0 IH VllElKIICirBRE 

Cora redazione dì TGM. chi vi scrive è un vostro disperato, ma 
assiduo lettore Idairestate del 91). fiducioso che te sua fedeltà 
sarà ricompensata cteàla pubblicazione cMfa lettera corredata di 
risposta 

Sono tl possessore di un À60Q ormai definitivamente condanna- 
to alla decadenza (soprattutto a causa cidi eccessiva mancanza 
(fi fiducia che te ditte produttrici di videogtechi), ed ora mi trevo 
di fronte alte dura realtà di dover rinnovare l'attrezzo per il mio 
passatempo preferito. W primo problema che mi si pone di fronte 
è Io scarseggiare di «sorse economiche, problema che mi impo 
ne l'immediata rinuncia ad un PC e chiude te mia possibilità di 
scelta tra: una console a 16 bit (super Nintendo o Maga Drive), 
economica e con buona grafica, ma con giochi ultra costosi 
(soprattutto per un utente, ahimè!, di giochi pirata); un Al 200. ù 
cui però potrebbe laccare te stessa sorte del suo predecessore 
e causa dd periodo non buono che sta attraversando te Com- 
modore. un CD32. che pur essendo di superiore qualità racco 
glie tutti i problemi del pruno a del secondo Spero miserate ad 
aiutarmi ad attraversare questo difficile momento dulia mia osi 
stanza (adiiirlttunar Ma non esageriamo neanche per scherzo* 
NdD) Soluti e coogratiilaziort a tutti (soprattutto ai BavssXgra' 
zie.. NdBovasX 

Lettera non firmata. 

P.S. Che succede attaccando al 0032 una tasiìefa? 

Bene, a quanto pare se) arrivato ad una fase tìpica di ogni utente 
di computer che s* rispetti, ovvero te tese de me nominata L ma 
adesso casa mi compro?' Le sedie è sempre molto sofferta, 
poche vòlte si rimane veramente soddisfatti Calmerie 
poi et si abitua)- Permettimi comunque di puntualizzare che 
CÀ600 à nèlUi faso "sonikT non per i recenti problemi ridia cmn 
madre fin Commodore, appunto), ma pei che ogni computer, 
vuoi per la scarsa quantità di software, vuoi per la mancata 
dtèpanifcnlttà dette software hoóg$ (fu stesso k> ha* detto), vuoi 
per ì évofuzioneL tecnologica, è destinato prima p pqi alte morte 
Non mi sentore proprio die l'AI 200 risente al momento tisi pro- 
blemi -ielle Commodore (fa cosa si dovrebbe risolvere per d 
mpgiio, almeno cosi si dica nell'ambiente rnformaticq NdD). Per 
ciò te questo caso te scelta è molto ©empito^ $e II piace solo 
giocare comprati pure urta console, altrlmèntt comprati V Ai 200 
(potrai presto cosi utilizzare anche > giochi del CD32 con \ vari 
fattan d CD che stanno per tìsssra iness< in oonimercio). E mi 
rnòcomafido Ocqdfótn software originate (già. òhe ù te prorogati 
vd maggiore che èptege uné software boirse ri ctmtinuare ri sup 
potare una iftecclmia Ma ne riparteremo, , NdP). 

PS: attaccando 1* tastiera al CD32 tramite un appesilo add-?n 


(ss non erro si chiama PSrf , ed è un prodotto nàn ConimodDra 
ma ctì Lem), si ottiene un Al 200 senza disk drive . Mo* ale còni’ 
pati anche quello 

I UIEICIICII MIN IBM lini IEUJI VITA 

Ovvero: Date retta ai Bovaa. i loro consigli spesso servo no a 
qualcosa! 

Ma bravi, anzi, hravissinni! Devo ammettere che a volte siete i 
Nei migliori compagni. Stavo tranquiamente teggenefo 4 nume- 
ro 66 ta TGM sotto l'ombrellone, non curandomi deile ©dite 
cose (Il bambinetto ecassaballe che rompe... Cmagan anche 
grasso! NdPl La signora ottantenne con tanto di salvagente a 
pape iella che affoga.,. Gli alieni In costume (?) che minacciano il 
gestore dell “Eureka'' il mio stabilimento balneare- di diente 
grargli il Game Boy,..); finalmente dopo aver distrutta, ehm 
letto le mitiche pagine di BovàByte (per me la parte più fcnleres- 
sante della riviste, dopo la posta), eccomi al TGM Mail, quando 
vidi, scritto te neretto, uh pìccolo curiosa paragrafo, intitolato 
"Dite un pò 1 ’ state leggènda TGM sotto l'ombrellone?", che 
immediatamente attirò te mia attenzione, visto che rm trovavo 
propria nelle suddetta situazione Stava scritto ,f guardatevi infor- 
no, se ci sono dette ragazze sole solette die hanno tutta l'arte di 
annoiarsi, smettete un atomo di leggere TGM e pensate: Ma b 
cosa ci faccio qua come un cretino a leggere TGM quando c'è 
una gentil pulzella che © annoio sotto if solleone? ", . Ebbene d. 
c ere proprio una bella pulzella che, con delle befle racchette da 
pmg pong in mano, non sapeva proprio cosa fare Sbattendo fi 
TGM in testa al bambinetto scassaballe, mi recai deciso dalla 
ragazzina a chbdode Sa sua,, racchétta E Indovinate un po'? 
Tutto ondò per il meglio, e per questo giuro eterna fedeltà a 
TGM, Contento to, contenti voi Grazie dai vostro amico 

fili 

PSi condoglianze per il Pennarello (con te "P" maiuscola) Pino* 

mi spiace davvero molto 

PPSi Ciao Alfonso!!! (Ti riferisci a me? NdAM) 

PPPSi non nasco pte a stampare col DPalnt IV per Amiga. 
Quale può essere la causa? 

Visto? Noi Bovas ogni tanto non parliamo a vanvera, e tfiamo 
saggi eons# a quel lettori cosi inTefogentì e scettri da seguirli e 
farli propri. A te è andate bene, forse a qualcun attuo sarà andata 
peggio U due di picche capitano, figlioli), od altri ancora nel peg 
giore dei modi (ve V avevamo scritta, noi, di sincerarvi dell'amen 
za di mazzulatoril), comunque te mente, l'hai detto pune tu: con 
tenti te e noi, contenti tutti. Passiamo al terzo PS e rispondiamo 
seriamente se H programma tì dice 'Garft open Printer Devlc e' 
probabilmente manca ìl driver comatto della stampante, cosa 
che puoi ovviare aprendo te preferenze del Wotkberteh, reimpo- 
stando A driver della tua stamparne, e por copiartelo nel cassetto 
Devs/ Frinì ere, oppure hai fatto qualdie casino nd Worfcbench e 
lì device di Cisterna ngri viene caricato correttamente all 'accen- 
sione, Purtroppo non hai specificata se il tuo attinga carica il 
sistema da HO o meno, quindi più di tento non posso esserti 
rf‘ stórto. 

Attenzione! La lettera che segue è un po‘ t , diciamo coti, ^setta^ 
riale " probflbflmonto parecchi dì voi non cf capiranno una bega 
di niente Amen, sappiate solo che sì riferisce m creatori di 
"demo* (vedi f articolo sul PD apporeo sul numero estivo) che 
pùllutano nei paesi nordici, ma che si confano sulle dite di unft 
mano qui In Italia, Afri^eno secondo N nostto potemicó tettofe , 
Noi Bovea 

LI SCEMA ITHI1II 

r MUtllllllE A MULA MIIAMEIÌ7 

Quésta domanda, penso òhe ©e te stiano ponendo motte perso 
ne. compreso me, cercando una risposta. Purtroppo lutti nói te 
conosciamo e In un esito sansa facciamo di tutto pot non veder 
te. Pe/ché 7 Semplice; te verità fa mate, e soprattutto a tutti quolB 
che sono all'interno della nostra scèna Sramo tubi dei 
LAMERS! Basto fare un paragone fra 1 eoder, i GW, i SFX fin 
tehdesi ó i nostri tlal^ni Non che siamo degli incapa a, potehè 
del mateiiale positivo ne è usato itole toisdhe. tris mai 

come quello degli Anarchy, Melon, Lemon, Paradox, EqLMooJt, 
KEFRENS II fatto è die motti xil noi nati spentlere|ib6(p ore 
davano al monitor a cerconi te fiutine per il GfartzVeclor, per fa 
Ptarefiation* lo Zoom in tempo reste. U chunfiyplaricir ecc Owra- 
rnertte b> preferisce etara un intero pomeriggio con la ragazza 
che con il fitto Amiga* », ■; ‘ ; , ’ T V jJ, \ 

Ma aflora cerne fanno i finlandesi? il fetto è che ktkztù scorte è 
attiva in Un modo tmpro^sk-rmnté, sono tutti patto che ai mlteao- 
cfano per for sudare te CPU, Far vedere quanto si A i^ravi imi 
ritrovo cartel menie a metà d* uri tliscc-rso. . Mi vr assicuro chè 
se fossi in Finlemdte l uttirrte cosa che voti ei ter sudore sarebbe- 


no t circuito cteJT Amiga Scusate, intrusione fuori luogo, ma ne 
vado, NdMax). Qui, a) massimo si fa sudare il joystick a una par- 
tita a BodyQtew La mentalità poi è tutta un'altra cosa: su, fi 
computer viene visto coma un mezzo non per creare solo già 
chi, ma tante utility; qui, lo si usa solo per giocare e poche volte 
per programmare utokty tSyperOu per rutez, .) Non so e non ne^ 
sco a capire quote m te differenza, che cosa ci porta ad essere 
così temere. La pirateria 7 C'è dovunque. In Italia, In Svizzera, in 
Germania, in Finta ridia,.. Eppure ci dev'essere una spiegazione. 
Jo, che facevo parte di un gruppo sH' interno della scena, il grup- 
po NightfaU-, oramai defunto per vari motte tricordo che si Si è 
tetto qualche cosa! come ad esempio te saga dei Rowera Pack, 
fino al numero 7, ma fórse mi sbaglio) ed età un pack dei vari 
demo della scena europea: gethenng, saturno, assembty.*. Per- 
sonalmente. sono entralo nella scena italiana nd Gennaio del 
1993. e subito mi misi e fare pcturea! Prove su prove, idee stra- 
na per pie strane, ora sul monitor. Alla fina cosa ottenevo? 
Molte idee e pictures schifose*!! IBé, ma se eri una schiappa 
mica te la devi prèndere col mondo! NdP3 Non so che accade 
od un GFX quando te il suo lavoro, ma per quello che mi figliar 
da, non riesco a capire il modo di concepire una p*c decente, 
sono arrivato a un certo punto che non riuscivo a posizionato i 
pixel In modo da ottenere un effetto decente: sabbia, ghiaccio, 
mattonili! Il fatto è die ho scritto una lettere dove chiedevo a un 
GFX delta Scena Finlandese di darmi delta 'ripetizioni', o al limi- 
te spiegarmi come diavolo faceva le preture, Il GFX m questiono 
è R,W,0 dei Kefrens (e non più PolkaBrothers. o almeno co^ì 
sta scritto sutlìssue #1 der -42 . un sottogruppo Talento 
Però devo aver cappato r indirizzo e non mi andrebbe tH mandai 
gli un'altra lettere uguale, anche perché ma seccherebbe! 
un'altro colpo negativo alla scena italiana tal degli mc itpac^ Il 
fatto è che. 'per quanto mi riguarda, non riesco a portare la mia 
idee (decenti) sul monitor Ora mi trovo m una situazione ckIio 
sa* idee 0 e bravure 0. Mah*? 

Tempo fa mi sono collegato a Ultimo Impero e vi ho Upteodalo 
due mie pictures vecchie, ma sempre simpatiche; ^Diegcntoall 
e un picCofo omino. Spero che vi siano piaciute! 8eh. a parte 
questa svolta* non so proprio più che Cosa dire Ah, sì Se c'è 
qualche gruppo che sta cercando un GFX, mi contatti; 

Davide Se he ri ani 

Vm MoruePerefoe24 
34100 Trieste 

FSi per ultimo un saluto a, Fihppetto/ramJam, Case/remJam, 
Executcvr/ramJarrf.Boo/ìatent * 

Steceramente non ci ho capito molto .. Prima dio che la scena 
italiana fa schifo, o poi ammetti che neppure tu se* capace di 
metterà sul moni! or le tue kteo Dopodiché aggiungi persino 
che di idee proprio non no hai ptù Ma allora, 'sta idee, le hai si cr* 
no!? E poi, scusami, ma so neppure tu sei tanto m gamba, che 
diritto hai di spara * bui nostri cader e spi nosln grato? E vero 
che non siamo ni W-Hi dd i ! imandia. ara qualcosa di buono c'è. 
Forse* conta dici tu n irn - di mentalità, pochi rii npi 

Italiani sono disposti » p^wn* ore e ore davanti a\ monitor 
Forse perché ncaì v) ftvn iitìfi il ruy, essano spinto di compatite* 
na; tessè s» fanno il ft***?*** sifilide pm poter dire "guardate, 
slamo piu In gamba d bah' qu i sono solo » RamJam e 
pocNssimi nl!f riw:o p * *>■ fot n appetizione ria soli* Ah. 
con te creder.- ! , > rintu Ig^vj die saranno m pochi e 

OTritattartp,. * 

LI HimtllHI II IUIII1 E’... 

Selve ffda/ionn <!■ T *M ? * mu visto te bambina defb 
jogurt cfw vn rin fdtti *» j* 1 1 « . ..tvr *>'*» anche buono, non 
c’è •nfw't ** -- /ru *h > * Max Borà^tmo fatemi 

vedere una c* sa - /ria 4 » te** i n - u Eri ore un minuto 
di silenzio; è morti te n***- • ** rin s.i n i».hicq, gli è scoppiato 
un bomboloni» * , taoteno è atto spedate pprché 

gb è ceduto un 1 * *>%* * • - i- mn ignora che va dal 

macellate» ->• t • rib * a’ tt. .| o rv ulto di ragion rèr® 
100.000 u rate ' i»*pa •* * r o « 2 etti di cervello d 

dottore 400 •.* v : 1 - *•* t n f *. \ j n epeae, vuote ^ etti 



cto cervulo iti r 
atri d 
zare, per 
orate pertn 

un A 1200 e vi 

come qu«h*> 
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L'estate* il caldo torrido e allucinante (difficile dimentfcario). e un 
sola che spaccava te pietra, magari unito a visioni celestiali m 
costume da bagno dovevano in qualche modo fare effetto. 

V L OIA IELLA IIIIEIINEm 

Ammettetelo, ormai pensavate rii averte tetta franca* nonostante 
tutte te vostre magagne. Mo k vi aggiusto io.. 

Punto primo (proemio/ prologo /cronoprologo a squadra); nel 
Taient Art di qualche mese fa* avete rimproverato a un poveret- 
to che vi aveva spedito r immagine di un'astronave, che i sog- 
getto faceva piuttosto schifo. Bene, ora vi meritereste di sentirvi 
dire ddlri ammiraglio Klrk in persona *e lei è due pezzi di 
scemo"* dato che il vascello In questione è te "RetanT del film 
"Star Trek, l'Ira di Kahrf , e non venitemi a dire che In Star Trek 
le astronavi fanno schifo, perché vi affetto con te spada diaboli- 
ca di Mazmga E intanto Gene Roride nberry si rivolta nella 
tomba. 

Punto Secondo (te vendetta/ colpisce ancora/ returns): E 1 ormai 
la 345esima volta che in una recensione, te neve chiamata 
"rieetroyer' viene tradotta m Italiano come... 'cacdatorpedmie 
re*? Ma nooo. figuriamoci: molto meglio un bel “ distruttore 
degno dei peggiori marmali tradotti dette atona. E Intanto rpnwnì* 
taglio Yamamoto $t rrvolta nella tomba. 

Punto Terzo (il ritorno dello Jedd Ecco a voi. dopo anni di stuck. 
te tettera« tipo dette posta; 

Ciao, sono ainettffed re e possiedo Isegue elenco di 400 parole 
che contiene tulle le maggiori console e computer usciti nel 
corèo degli anni* di cu* onestamente non gliene frega mente a 
nessuno) Non scrivo questa missiva (termine MAI usato) per te 
solila diatriba Ctemwie mal usato II: Il ritorno dei pecoroni. Un 
po il* fania&iari PC Amiga, ma, [segue comunque teoria mai 
vi&hi clm stmigtt te situasene presente, passata e pure futura 
dei mondo vxln* Pudico (termine MAI usato III il muflone andino 
colpisce ancora) (© altera perché ! hai usato pura tu, oh? NdP)), 
VI ho &c ritto per far si che nette posta non si park solo di "come 
flit accrtr a te tal periferica ni tale slot dì espansione 1 " (e. notare 
btfiuj, u> quattro nnni che vi seguo MÀI nessuno ha posto una 
cforiusridn Burnir p<v fortuna che è ormai qualche mese che nas 
surio eoonliàc# m quello modo). Gasi; 

13 acìgue tetterà flptfitows&ima ouemita ovviamente dopo esser- 
si fumalo r imppiwiiiè 

2) teoria iiv:r«KW>iJù per nbassate 1 prezzi del software, tassativa- 
mente identica a quatta di 700 perscwie già pubblicate, 

33 resoconto di come lo scrivente vi abbia incontrato alla tal 
fiera, trovandovi sumpiit firmimi e divertali issimi (cosa ci^e. evi- 
denlemcfiit? è utote pur ayiuuitoiM te pubbl sezione) le tu ctev'è 
che el hai incord rnt*. altera? NdP) 

43 problemi aentomenttil* eti quali rispondete immancabilmente 
che ^ognuno Irgva te ragazza giusta prima o pcn", provocando U 
suicidio pei mjtoacuoiomrifiiu di chi vi aveva meautamante chie 
sto coftsigllOi che gi*i anpftta la Ragazza giusta" da 5-t0-40 
anni. E moni re aoptifto cerna fa? (niente, suggerimenti sconci 
grazie). 

5) PfintasUca propoota per un Distiamo dt voti teentteo ad uno de* 
quattro O cinque che averi- gte ► e icartatri in quest' /vini (e 
un mc^vo cl sarà pure) 

6> critica a della vostre imparità ad altre lultHre, Jte quale sfug- 
gite subdofamente dando immancalatriHinta rogipn* a chi vf criti- 
ca e aggkingencte di p iM>n ricordare dtivn ^v»h> date late rispo- 
sta’ io addirittura. s P roveti data ^ffanivamante w, dicendo ’ 
che non è il vostro Mte) Prendersi d^ila fespòn&abiJitè pare 
brutto? 

Globale- datovi una ragdata pana J edpìtj da un doppio 

maglio perforante 

Punto Quarto: te miervigtq Olri^ ai# («mintile scopo d fare pub 
blteilA a un ^oco di proe^mn uscita (solitamente dèi Team t?. 
die tutti vcm* a pana MA, obgìnTe te Pòchi chiusi e ai cui giochi 
date voti attuto ancfitì st medtotii. vedi, dativamente. Over- 
drive): dicono ben poco cose die *x>frebt>ei© benissimo essere 
rtesauntailn poche rtghn In genere rintervistato dé qualché 
caratfcristtea técnèci del gioco Crisoluztene usata, metodo di 
con trai to, ecc). cui iogue unii reazione i m ma ricab limante ed 
assurdanwite enbuster^ea daU mterviafatòre Se egli’ fuovaese 
ad aprire gli occhi, si accorgerebbe che teli caratteristiche $1 tro- 
vano glè In molti de» gioch* presenti sul mercato (98% de! essi). 
Da èHr™ nate con un bfiiciapèetre mode in IX; 

Punto Quinto (thè next gpnefiition) te lettere su drqcp. Come, 
no trebbiarne notato NdP) state tegpartdo un testo scritto 
con la Sfiomponto- Gte vi mnu> «Uiltem "cose ti costa saMarto su 
un efìéchettg a spedirci 4 file originate?" Beh. vi pagano per 
quanto Gerivate o sbagfo? E attore GorebbR forse corrcitfa che te 
posta ia pedvesta voi* senza coniare che* ripcrivendo tetogrel- 
msnte i testi* fareste piò attenzione bf contejiuiio* còsa che non 
te mai mite Gfcmè? Dite che per voi è piu camxfo avere ì testo 
su tlltcp? Mà: queste è unni ricoperta che potrebbe fruttarvi 
ramtó esìmo pnEfnio Nobel per nmeteftQl £ vi frutterà anche un 
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paio dì scariche di missili digitali & fotomei se non vi mettete a 
lavorare per meritare lo stipendio E Stakanov si ri volta netta 
tomba. 

Inoltre chiedo, pretendo, anzi esigo che eti miniate te rubrica del 
giochi di ruote (risposta vostra: "ma c'è gente a cui interessa". 
Si, a quanti, al 20%?). Concludo nominandovi a pienj voti aami 
atomici del secolo a causa della quantità di errori di battiture, 
grammatica e tutto I resto (tipo cinofilo al posto di dnefilb) pre- 
senti ni quantità industriate tre le pagine della vostra riviste te 
avete il coraggio d mettere, su Console mante, rangoto détte 
prof)* ma consolatevi, non è che gli altri facciano megko 

Meiitat PH®f de Vries» Gladi Primo 

PS* al recensore dì Set itera: te tasse in questo gioco non 
cten frano una mazza. Se giocaste un po‘ a ciò che doveté 
recensire non sarebbe poi tanto male, dato che potreste anche 
vaiti! aree veramente la longevità (cosa che. evktentemente, fino 
ad ora avete fatto col metodo scientifico: ad occhoXfinsimente 
una critica quasi sensata. .. NdP) 

Devo ess ere sineufu, mi sono divento un sacco a leggere la tua 
lattare, un po’ perché è polemica come non ce ne arrivavano da 
tempo, un po' perché a volte scade m evidenti contraddizioni 
condite da un po' di sano mfantÉsmo. Vedi, tanto per comincia- 
re* come puoi pretendere di darci degli asmi quando te rua ste& 
sa missiva (diè è un termine ricorrente proprio per evitare ripeti- 
zioni co) suo Illustre sinonimo ‘lettera*) è Infarcita di errori dì 
costruzione, sintassi e punteggiatura? Tranquillo. Il abbiamo cor- 
retti. Ma rispondiamo punto per punto (qualcuno dirà che ci 
siamo abbassati ai tuoi livelli, ma non fa niente, un po’ di sana 
polemica ogni tanto è giusto rispolverarla).. 

Punto Primo: se Mozart avesse composto un brano a casacci 
cosi par guadagnare due soldi m una stagiona economicamente 
poco felice, oggi ci troveremmo con un brano di Mozart oggetti 
vamente bratto Anche se è di Mozart Le astronavi di Star Trek 
sono molto belle, poi a certi infantiteli 1 possono anche sembrare 
b stato dell'orte* ma ae tra d* esse ce nte una che non incontra 
i favore dì un nostro redattore, gli permetto dì dire che è brutta 
anche se è di Star Trek? Grazie, con buona paco di Stava Rod 
denberry , 

Purtlo Secondo- d ora in avanti, prima di effettuare urte quatervo- 
glia traduzione dair inglese, ti chiameremo n casa per ascoltare t 
tuoi friggi consigli, tesserò anche te tre det mattono o H pomerig- 
gio doto domenica. Contento? 

Punto Terzo: nel ben© e nel male, quatte che ha* eternato non 
sono altro che le tematiche più ricorrenti fiele vostre missive. E' 
vero die a volte alcuni discorsi sembrano ripetersi aH'infliato. 
ma in fondo la attuazione del mercato, il metodo di valutaziond di 
TGM (e relstrve impressioni generali sulla rivista), la pirateria e 
vm dicendo, sono tutti argomenti che al nostro pubblico stanno 
particolarmente a cuora. Tu hai spedito una lettera mólto gote 
mica, hai criticato qua e iè senza troppe distinzioni, ma non mi 
sembra che ti sta sforzato molto par proporre qualcosa di 
nuovo, Permotttml poi un piccolo appunta; quando ho tirato in 
ballo la 'questione di stilè \ ero din mm seconda Pósta, Coin 
questo non intendo eludere deite responsabilità, nte permettimi 
almeno di alienarmi la paternità di quanta scritto In questo pagi- 
ne (non da me) in precedenza 

Punto Quano. e allora, perché non sente st "Tutto" chièdendogli 
di piantarla con te intervisto si cantanti? Tanto dalle loto bocche 
sentirai ripetere edo concetto già espressi nette foni contorti 
Ihsomma, sarà anche pubblicità gratuita come, dici tu f rna,ti ricor- 
do che dietro od ogni gioco c-è un tsvqro estenuante* compiuto 
da uria o pài, persona: non trote gjusto gratificarle almeifo uri po' 
regalandogli Tonore dette cronache? Le gente rràca favore sete 
per i addìi 

Punto Quinto: rmlte chi ridite» questa è una scelta phc lascisnio 
totalmente al lettore Trarrne c ha noi non abbiamo mài pretèso 
ntentè, il supporto su cui una lettera è sniffo taf ajty non nè 
vària ìn jiic un modo il valore oggètttvo , 

i il HI IIIIMII, ECCO! 

Carissimi ragazzi, oo.no Marjro; come vi butta? Scusai non 
vi tig p*ù scritto, ma sono stalo toié manta adsorbita dnlfn matu- 
ra Celie è amfoto djacmtaniente bene» nnc!^ se non so il voto 
Tmate). Mi sto allarmando. ààfe?tè? Perché? Beh, perché di 
mese Jn mese, leggendo fc3 vostra rivista, mi acpqrgo che il pro- 
gressq si fa siimpr^ più gAbppart^, nusc^ndo a sforna^ mac- 
china merateglteae che vengono conti nu^uente' potenziata, 
miglit^ale Dov^ sL.i ih probter rm?^ ^innanzitallo OrèdD qhe fra un 
paio d’anni il Pentoum serà qfà ^upèrata, m .quahtu la tata medie 
di un eomp o con&ote che sia è rteciiamef^e braw, ma c qò che 
pei ni* angoscia ù à eempna più acuta hmesm degli. ut anti di 
hardware e software La gerite è abbagliata da! progresso. 
freme rwtta voglio rfì portsedere i! mostro |^ù pgtarité per non 
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rischiare di essere tagliata fuori dal mercato Uno non Fa in 
tempo « racimolare qualche ftóiìQociriQ per comprarsi in (ormai 
misero) 486DX che subito c’è respiratone dei CD e dei Pen- 
tium Incomincia a subentrare la frustrazione (guardate che non 
esagero), ed ecco che qualcuno esce con fa fatidica Frase: 
'Papà me lo compii ti Pentium 7 ' e il padre a hi: ‘Ma se abbia- 
mo comprato solo rettrarmo un 486* e ancora i figlio. 'Ma 
papà dobbiamo restane ai passo coi tempi, ormai su <à un ben* 
(salme 486 gira soltanto ph Stolte Commandert Ah, visto che a 
sei. compra anche d Cd-Rom. così ci ho la grafica da film*". Ora 
io ho estremizzato un pc la situazione, ma la morale della Favola 
credo che l'abbiate capita tutti. Non si può andare avanti costi In 
tutto questo progresso, in tutta questa potenza di chip Ino, non 
è uno scoiattolo culturista 1 AH AH AHiXpotevi davvero rispar- 
miartela. NdPì si avverte anche angoscia, brama di possedere, 
sempre di più. sempre di più 

Ho veramente riflettuto su tutto questo e mi sono detto: H AI dia 
volo! lo non ci sto più, che si rovinino loro l'esistenza con questa 
esasperata tensione verso il megfco. con queste paure, io mi riti' 
re * Ho deciso, iti Non starò ph a perdere tempo in Frivolezze 
come queste; mi terrò il mio 486DX/33 Fino alla tomba: che 
avanzi pura iJ progresso, io sarò nei suoi confronti completamen- 
te indifferente 

Mi rivolgo anche a tutti gli altri lettori che, come me. sono sem- 
pre vissuti neB angoacia di vedere la fcxo macchina superata: se 
tf mercato dal software ci prende m giro (dovrebbero capire che 
un ragazzo non può cambiare macchino ogni tre o quattro mesi) 
noi ribelliamoci con la rinuncia Vorrà dire che i giochi futuri 
^sprezzeranno il mk> comp. che sta nascendo una schifosissima 
Forma di ntz^smo anche net marcato dell'informatica Cai, e poi 7 
Non toccate quel 486SX/25, è un panali! Ma piantala... NdP) 
Non siete stufi anche voi di comprare un add-on dopo r altro por 
N vostro computer, e poi doverlo sostituire dopo due mesi per- 
ché ne è uscito uno migliore? Io mi tanto preso in giro, Se 
anche voi osservaste la realtà che m cela dietro questo mercato, 
vi accorgereste che non sto partendo a vanvera. Ogni tanto biso- 
gne renderai conto che la felicità non sta nel volere sempre di 
più, ma di accontentarsi di ciò che si ha,.. 

In fede costante e con affetto 


Marito Maniaci 


Innanzitutto scusa te ho tagliato senza pietà le tue ultime consi- 
derazioni sul do degli inganni e sul veri valori per * quali sbarco al 
mondo, ma veramente te ta stavi prendendo eccessivamente a 
cuore per un problema che. a quanto hat detto tu stesso, dovrà 
sh sapere risolvere senza arrivare all estremo "ci rinuncio* Sai, 
la rinuncia non è un segno di pretesta, rappresenta sempre una 
fuga, anche tfi frante alle più votata motivazioni. Se tu, «vece di 
preoccuparti tanto di avere il computer più potente deFuntverao. 
avessi fatto ad esemplo come me. che vado avanti caparbtamen 
te ad usare il mi o Fido 486SX/25 (praticamente Jt prossimo 
potenziate cadavere, dopo i 386), e andrò avanti a fario finché 
non avrò VALIDE MOTIVAZIONI por cambiarlo (vedi: non a gira 
sopra più mente in maniera quantomeno decente), E allora, sai 
cosa furò? Pagherò fa molhéfboard e la sbatterò via. acquistan- 
done una provvista, che so, di un bel Pentium, e conservando 
tutto il resto lo almeno quanto mi rimane consentito) L'h» detto 
tu, mica è necessario possedere fa macchina migliore, , Purtrop- 
po o per fortuna (non è compilo mio decidere) H mondo 
doH informatica presuppone oggi più che mai una certa attitudine 
a rimanere al passo coi tempi, come dire, hai voluto la bicicletta? 
Adesso pedala! Un giorno uscirà una b*d con un cambio eoe! 
agite. che con tra padalate farai la stessa strada per cu! oggi ne 
impieghi centocinquanta Pensaci 

Il IIITIII.., 

E dopo l' excursus dette lettere pubblicate per intere. Marco 
Meningiti tmzia te posta in sintesi dt questo mese. Il buon Marco 
ci scrive, tra Patirò, "grazie alle vostre recensioni s* possono 
imparare molte cose. Per esemplo- 1) come sterminare lutti I 
bambinetti scassahaMe con te manine pacioccone (un grazie 
commosso e aentito a Paolo e Deve per questo). Creata* Non 
sapete cosa ho dovuto passere a causa di uno di questi sempre 
piu dffusi esempten. ma per memo vostro ho capito che te edu- 
zione non era naia con^renaìooe ma nella drstmzione,.. 2) che 
anche l redattori possono tirarcela < vedere TGM Mail dì giugno, 
là tetterà di un fésso ^anza offesa, no! di nome FFS Anche qui 
un ringraziamento sentito a Paolo per te frase * scusa. FFS 
posso toccarti? SU Ma vaff. ,i P ); 3) che non sono runico fesso (a 
parie FFS) che scrive «top Mdaggmé, Tanto per stare sul domen 
zide« citarne anche Hd Naputi ‘70, che ci ha mandato due sinv 
patiche letterine su carta Igienica perfettamente datti Inscritte 
per te serie V confini tra scienza a scemenza",, Ed è quindi la 
vòlte di M29. che con tele soprannome minaccioso c* chiede 
I ehminazJone delle rubridve. o al lircrte una rivoluzione nd! ambi- 
lo delle stesse. che te porti s data un parere obiettivo con tanto 
d| voto, vist& eh# cosi ‘satobra di rivedere sulla riviste gli stessi 
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provini che appaiono m televisione" Ne parleremo con Max e 
con Andrea Fattori» visto che te seconda non sembra un'idea 
malvagia Tuttavia» lasciaci spiegare due cose: gl angoli musical 
e cinematografici che appaiono su TGM voglono essere sola 
mente informativi, e comunque il loto scopo è proprio quello cfc 
fare m qualche modo "uscire* TGM dal solo suo ambito princi- 
pale Ih Fondo a rendere TGM cosi diversa contribuiscono anche 
te rubriche che ti detesti tentol Giungiamo così al ore di filosofia 
con te interessanti teorie di Andre» lombardoni: "Perché gio- 
chiamo? Beila domanda, ala quate cercherò di rispondere tiran- 
do in ballo fa Zen, Quando giochiamo, noi condividiamo te vita 
con tf nostro alter ego sullo schermo: non per altro usiamo termi- 
ni come morte, fortuna, e vite, che sono propri dèli esistenza. 
Quando diventiamo motto bravi in un particolare gioco, ci avvici- 
niamo al Samaara, che amplia te concezione del termine vita, 
facendovi rientrare la morte, che diviene cosi soltanto una fase 
della continuità delia vita. In pratica, quando un nostro omino 
muore, siamo «curi che quella è solò un punto di passeggio 
nella partito (cioè nella vita), e non II punto di arresto Arrivare a 
questo Irvetto non ò facile, ma procure una sensazione die va 
oltre la soddisfazione, per aver fatto bene qualcosa II passo 
successivo é te consapevolezza di poter protrarre b partita per 
un tempo indefinito a ininterrottamente il Nirvana. Quest'ultimo 
stadio rappresenta r eliminazione del concetto di morte e rinasci 
ta sì gioca, senza preoccuparci se al tratta deff ultime possirftà, 
perché si m che essa durerà per sempre. Chiaramente te nostre 
condizione terrena et impedrcce di raggiungere questo stato, ma 
i momenti più beli del gioco sono proprio quelli nei quali et som 
bra di averlo a portata di mano Quando si è in questo stato 
mentale si raggiungono i propri tanti, si compiono imprese rite- 
nute impossibili, te azioni nascono dall* istinto senza che il pen- 
siero diventi cosciente, al prova un senso di calma, ogni ansia 
svanisce, m fa sequenza di azioni è fluida e precise. Ed è proprio 
per raggiungerà questi momenti che noi giochiamo* Teoria 
dotta e interessante, ma io resto del parere che si gioca più 
semplicemente per divertirsi o rilassarci dopo una giornata dì 
stress.., Salvatore Puccio d ha spedito un confronto diretto tra 
tutti i giochi di caldo esìstenti in commercio, chiedendosi come 
mai non ne esce uno di definitivo che si accodi tutti ì pregi di 
quell! già esistenti .. E allora, secondo te. perché non esce te 
macchina perfetta, quota che non consuma una bega etite cerv- 
t ornila chilometri senza un cambio d olio, che magari vada a velo 
citè assurde e che tenga bene la strada. offrendo un viaggio 
lineare e comfortevote anche suite strade paurosamente efisse- 
state? Dirai "programmare un yideogioco eoe* te Fóndo è retati- 
vomente semplice*, dimentichi che siamo tutti esseri umani, e 
che te condizione di "perfezione" è a noi preclusa d sarà sem- 
pre qualcosa di migliore Raffaella Rossetti (Via Leno. 42 - 
21013 Gatarate VA) si trova In difficoltà con Landa of Loro e 
Hand of Fate "andiamo con ordine 1 Landa sono nelle Utotsh 
Mlnes # T dopo aver squartato intere legioni d mosto, mi trovo 
davanti a 1 ) porta bloccata Co pone. J) 2) sotterraneo con porta 
chiuse a chiave Inoltre mss Dawn mi càce che devo fare l etaàf 
per Sahare 11 re. ma non ho fa mmuna idea di dove tra vera gli 
Ingredienti Ne ho solo uno In HoF sono davanti alte stramate- 
dette mverled tpvrerc of Hmot, . Aiuto"! Ho provato almeno due- 
mila combinazioni ma. péce he I Non a sarebbe per caso un 
baldo giovane disposto a correre in mio aiuto? Grazie mille! " 
Forza gente, datale una mano... Antonio cl chiède se, acquistali 
do il PC Task I programmi gestionali df cut è te possesso funzio- 
neranno su Al 200 Tunica cosa sicura che ti posso dire è 
'prova!*, perché con gli emulatori, sai, d si deve fidane ma solo 
fino a un certo punto b ho notato che, ad esempio, sotto PC 
Task un programma come PC Tools funziona egregiamente, 
mentre altri ci Impiegano un po' di tempo ma vanno,,, so fa cosa 
ti può ter piacere .. Donato Bozzolo cl ha inviato fa sua parodia 
de "I Deb" intitolata "Il Pieno \ davvero bella, ma non rientra 
purtroppo nei mosto progetti pubbfceere altre parodie © breve ter 
mine (ameno, non per qtieeti «Aie m#sì>* quindi più avanti vedrò 
mo *1 da farai E te stesso vate per *H Pfe beffe degli stand" dì 
Protrale* che qui al Sima ha avuto un discreto successo Ptarh 
torri *94 ci ha spedito alcune domande relative al suo CDTV r alle 
quali sono purtroppo costretto a rispondere negativamente: pur- 
troppo ta tua macchina (di per sé motto bela) usci m un tenpo 
purtroppo non ancora maturo par ii mercato multimecfiate. e non 
ebbe il successo sperato, costituendo per la Commodore solo 
uno dèi tanti episòdi negatàn die la Itanoo recentemente portate 
alte liquidatone Mi «piece E dal COTV evolviamoci al C032. 
con le tetterà tti Dario Savanno. che s* lamenta del modo in cui 
trattiamo questa macchina a suo dire enei ©vadosa. Ceno, siamo 
ri accordo anche ripi che 11 CD32 ala una bella macchina, me 
avremmo’ tutti preterito che la Commodore se ne uscisse con un 
adrhon CD serio per Al 200 o A4000. piuttosto cho imbarcarci 
in ur>a cònsole a metà strade tra un Super N£S © un 3DGI Coai 
avrebbe dato magQiorinfmte fiato ©1 mercato del suo computar 
(T Amiga ( appunto) e perché no. all© mù condatiooe ftnaniteria 
Concludiamo quindi pon Simon© Colti e fa sua dtèawenlura 



beccare il virus BETA da dischetti di installazione ddla sua arem* 
perite Purtroppo cose come qjeste captano tutti i gkrfnri. non 
negligenza deMe case costrettoci, ma proprio perché certi 
virus sono tanto fetenti eh© «ite mattarti può ovaia rc prcbiemstf 
co anche per il pr£i ree onte dogli ©nttvwus Sta comgnqu© tran- 
quillo che un episodio simile sarà stato parecchio sgradito anche 
alla ditta costruttrice ddto tu® stampante.,. 
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E come ogni ottobre, sì rinnova anche que&f anno li premio 
per fa cartolina più simpatica dell'estate (che dovreste vedere 
pubblicata ria qualche parte), e che porte ITI lustre firma di 
Ctah daaaeah) Gianluca Marangoni da Col ignote (RA>. Compli- 
menti! |( tuo pastore andino Co comunque qualcosa di slmile, 
visto che te cartolina arriva delta Grecia) ha saputo essere più 
sexy della premiata ditta *teite & culi" che ho costituito una 
buona fetta delle cartoline che c\ avete inviato, e molto più 
espressivo dei miKe e più paesaggi che ci ovate mandato Ma 
vediamo quelle più "interessanti".. Cominciamo da Sons 
Stremar dalla Dalmazia, che nella sua carte fin a panoramica 
Formato 10x21 ci ha scritto di essersi divertito moltissimo, 
Fai siamo cosi aita due cartoline più "Fuori di testa" r ovvero 
quelle dì Phanto e di Protrata* (due soggetti più sconci no* 
eh?ì, che ci ha promesso di sommergerci dì nuovi moduli od 
opera sue U aspettiamo Marco Scìoce e I «uot amici ci 
hanno inviato 4 piu bel paio di tette di quest'estate (con tanto 
di ombelico): volevo usarlo coma fondino della Poste, ma 
Max non mi ha lasciato 1 Che dire elioni degli auguri di buona 
Pasqua di Machete e Nico? Oppure del Lupo enti- sfoga di Sri 
zio? Niente, ce non che l primi due ó hanno mandato anche 
1 immagine minacciosa dì un paradaduUita ripreso dall alto 
"ee non c) pubblicherei© Farete la stessa fine, naturatine ni e 
senza paracadute": b mr. che paura* Passiamo cosi a salutó- 
ni una # copptatta* di tattort (Monica e Stefano, galeotto fu 
TGM?) e b simpaticissima Claudia (non ti preoccupare, non 
sei l'unica ragazzo e tertvencll), Baie anche le cartoline pano- 
remiche di Roberto Noi, e ta parata aerea dei Bidon Brother 
*Sì alte vivisezione dei bambini pacioccosl" (ultellà. non esa- 
geriamo!). Gtentuca Pernii ci fa i complimenti da Viareggio, 
mentre Andrea Lacchi ci pone qualche quesito tecnico. 
Ahimè, questo è tempo dt cartoline: svaghiamoci, pleasel 
Gianluca Prato (PO non FI) ci ha spedito una serie di CirtoUne 
da tutte Europa, mentre Massimo Romolo d rende partecipi 
di una coloratissima Foto da Barceflona. Un bel disegno ci 
porta a Udo di Latina grazia a Domenico PasquortelFo mentre 
Luca SahoceAo si dà aita vacanze "catturati" (non nel senso 
studioso del termine . ) Simpatica la cartolina ironica di Efrem 
Portati (data Francie), mentre un bel pam di tori (fondino di 
BovaByte questo mese: grazie!) te bella mostra di &è nette 
Maremma Toscane, luogo dova u è presumibilmente recato 
Muro Vincenti Davide Castagnola ci he inviato un minaccio* 
so "Fuck thè TGM System" da Quara (RE>. mentre Corra. 
Matte ed Bruì d hanno spedito una cartiwia dedicala ad UFO 
(gran gioco davvero). Salutiomo così Mad P XTron, Bozzo 4 
Sergio da Londra, e tutti coloro che ci hanno fatto notare 
quanto fosse belìo far olente mentre noi eravamo qui a lavo- 
rare Concludiamo Infine con Massimltano Renda e salutiamo 
tutti coloro t veramente tenti, abbiamo ricevuto un centinaia dì 
cartdineHO che per un motivo n per ( altra, non hanno goduto 
delta gìuta delta pubblicazione. Sarà par II 1995A, 

C|l||l Iflll 

Uhfffffl Anche questo appuntamento col TGM Mail è finito, è 
stata davvero una faticaccia (la poeta post-estiva, scusate il 
gioco di parole, contiene mediamente il doppio delta lettere 
rispetto al solito)* ma come al solito ce i 1 abbiamo fatto per il 
rotto delta cuffia! Grane di cuore e*, arrivederci al mese 
prossimo! 

Noi Som 
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. 700 MISSIONI PER 70 LIVELLI 

.10 AMBIENTAZIONI IN INTERNI ED IN 
ESTERNO DI PIANETI DIVERSI 

. TRAMA IN CONTINUA EVOLUZIONE 

. 45 MINUTI DI MUSICA CD 'ALIEN SEX FIENO' 
del GOTH ROCKETS 
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E UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO VA • TEL. 0332/8741 11 - FAX 0332/870890 
















